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Vorwort

Herzlich willkommen zur groffen Weihnachtsausgabe von Verlies Navidad!

Diese Ausgabe sollte etwas Besonderes werden. In den vorherigen Ausgaben hatte
Daniel selbst ein Fanzine gelayoutet mit dem kompliziertesten Layoutwerkzeug aller
Zeiten: Word. 2022 wollten wir das dndern. Nicht nur sollten alle Patreon-Unter-
stittzer:innen eine gedruckte Ausgabe erhalten, auch das Layout sollte besser werden
und schliefflich wollten wir die Ausgabe nicht mehr selbst in Handarbeit herstellen,
sondern drucken lassen. Aber wie das Leben so spielt, war es nicht méglich, alles im
Dezember 2022 fertigzustellen. Also schoben wir das Ganze auf den Dreikénigstag
2023, aber auch dieser Termin war nicht zu halten. Ein Weihnachtsheft zu Ostern
schliefllich, da waren sich alle Beteiligten einig, wire absurd gewesen. Nun also Weih-
nachten 2023!

Wir mochten uns hier vor allem bei Kaid und Conrad entschuldigen, die ordentlich
in die Tasten schlugen und dennoch so lange auf die Veroffentlichung warten muss-
ten. Wir hoffen, dass die extrafette, -schone und -stimmungsvolle Ausgabe 2023 tiber
die lange Wartezeit zumindest ein wenig hinwegzutrosten vermag,

Wir méchten uns bei allen Beteiligten an dieser Ausgabe bedanken, allen voran Kaid,
der seit 2018 das Verlies Navidad mafigeblich prigt und immer wieder neue Weih-
nachtsideen hat. Dieses Jahr haben auch Conrad, Markus, Oliver und Mai-Britt stim-
mungsvolle Texte beigesteuert, Axel hat sich ins Zeug gelegt, um das Mausritteraben-
teuer zu illustrieren und Lutz steuerte Zeichnungen fiir ein Bestiarium fiir Swords &
Wizardry und ein kleines Weihnachtshelferlein bei. Pepe und Sarah haben das Layout
tibernommen. Daniel hat sich durch den Lizenz-Dschungel geschlagen. Wir hoffen,
ihr habt alle viel Spaff mit den Szenarien, Schauplitzen, NSC und Monstern!

Wir wiinschen allen eine angenechme Weihnachtszeit und nehmt euch in Acht vor
dem Krampus!

Euer System-Matters-Team
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Yeah, Christmas will break your heart

Like the armies of the unrelenting dark "

Once the peace talks fall apart %‘

But still I'm coming home to you

-Christmas Will Break Your Heart, LCD Soundsystem %‘:

Hintergrund

Weihnachten an der High-School: Die Aula ist geschmiicke, die

Punsch-Bowle und das Buffet sind vorbereitet, Strom ist vorhanden,

um den Tannenbaum bunt zu beleuchten und das Soundsystem

am Leben zu halten, bis die Live-Band auf die Bithne kommen e
wird. Eine Gruppe Jugendlicher in einer groflen Halle mit vielen “%
Orten, an denen man sich zurtickzichen kann, und die Moglichkeit

problemlos an Alkohol zu kommen sind eine ziemlich explosive Mi-

schung. Die Sterbliche ist besser im Beer Pong;, als die Fae vermutet

hitte; der Werwolf hat eine ziemlich schrille Gesangsstimme, sehr

zur Uberraschung des Verdammten; die Hexe ist noch gemeiner, &
als der Geist jemals befiirchtet hat; wihrend der Ghoul gar nicht so %
iibel ist, wie die Queen feststellen muss. Und ganz zu schweigen da-

von, wer mit wem rummacht! Dinge sind in Bewegung, Bezichun-

gen werden auf die Probe gestellt und dann passiert auch noch das ...



Plotideen

Der luziferienwahrsprechoholische Wunschpunsch

Eine Hexe hat einen Wahrheitszaubertrank gebraut, um ihren
verlogenen Boyfriend vor der ganzen Schule zu demiitigen.
Ungliicklicherweise gelangte der Trank in die Weih-
nachtsbowle, der alle kraftig zusprechen, sodass
bei jedem Gesprich nur noch die reine Wahr-
heit gesprochen wird. Alle Geheimnisse der
Schule sind in Gefahr enthiillt zu werden:
Schummeln bei den Klassenarbeiten, heimliche
Liebschaften, Verrat unter Freund:innen. So

ist es nur noch eine Frage der Zeit, bis alle
versteckten iibernatiirlichen Masken der
Schiiler:innenschaft aufdeckt
werden. (Filmtipp: Der Ja-Sa-
ger [2008])

Rockin‘ Around the
Christmas Tree Die
Band auf der Biihne hat
einen satten Sound und
kommt von auflerhalb. Wer
hat sie eigentlich angeheuert? Und
warum handeln alle Songs von Situa-

tionen und Gefiihlen, die den Protagonist:innen so
seltsam bekannt vorkommen? Besteht die Band
wirklich aus einer Gruppe von Banshee, jenen
Feenwesen, die Triume und Gefiihle aussau-

gen, um sich von ihnen zu ernihren und die

Reste mittels ihres Gesangs ausscheiden? Ist

ein Gesangsduell fir die Schiiler:innen die
einzige Moglichkeit ihre Triume wieder zu
bekommen? (Filmtipp: Queen of the Damned
[2002])

* *



Horrorwichteln Das Volk kleiner Feenwesen lebt seit iiber hundert Jahren im Park
hinter der High-School. Sie waren bereits hier, bevor die Stadt gegriindet wurde. Ir-
gendwas hat sich jedoch im letzten Jahr gedndert und die Magie dieser Wesen hat sich
gewandelt. Aus den hilfreichen Feen sind kleine destruktive Kobolde geworden, die
nun cher kleinen verhutzelten Moorleichen als putzige Heinzelmannchen dhneln.
Nun versuchen sie die Weihnachtsfeier zu entern, um Verwirrung und Chaos zu stif-
ten. Wer oder was hat diese Verinderung verursacht und wie kann man sie stoppen,

bevor die Stimmung kippt? (Filmtipp: Gremlins — Kleine Monster [1984])

All T Want For Christmas Is You Nachdem verschiedene
Leute in der Schule ihre Geschenke ausgetauscht ha-

ben, miissen alle iibernatiirlichen Schiiler:innen

feststellen, dass sie damit gleichzeitig Teile ihres
dunklen Selbst an die Beschenkten weiter-
gegeben haben. Konnen sie ihre alten
Naturen zuriickbekommen? Wollen )
sie das? Wie kommen die Empfin- %
ger:innen mit dem klar, was sie '
bekommen haben? (Filmtipp:
Freaky Friday [2003])



White Christmas Der Schnee vor dem Schulhaus wird zunehmend dichter. In dem
aufkommende Sturm wird die Barriere in die Zwischenreiche immer diinner, sodass
etwas Boses in unsere Welt kommt. Ein bésartiger und rachsiichtiger Geist, der als
Wendigo bekannt ist, ergreift von den Menschen Besitz, die durch den Schnee stap-
fen, treibt sie in den Wahnsinn treibt und macht sie zu Kannibalen. Kommt hier
ein Verdammter einen anderen Verdammten zu Weihnachten besuchen? Oder hat
jemand aus einem bestimmten Grund den Schneesturm herbeigehext? (Filmtipp:

Night Of The Living Dead [1968])

It’s the Most Wonderful Time of the Year Es ist
jedes Jahr dasselbe. Weihnachtszeit ist Selbst-
% mordzeit. Eine junge Schiilerin springt

aus Verzweiflung von der Briicke in

den eiskalten Fluss, bevor einer

von euch einschreiten konn-

te. Und plétzlich ist alles

anders. Die Welt sicht

noch diisterer aus, als

sie es schon vorher war.

Das Bose ist stark und

eure  Gegenspieler:in-

nen sind machtiger als

je zuvor. Niemand aufler

euch scheint das seltsam

zu finden und niemand er-

innert sich an das Midchen,

das in den Fluss sprang. Um

in eure Welt zuriick zu kehren,
miisst ihr sie unbedingt finden und

ihr zeigen, dass die Welt ohne sie viel
schlimmer wire. (Filmtipp: Ist das Leben

nicht schon? [1946])




Vorwort

Zu Weihnachten gehoért nicht nur Weihnachtsbaum, Génsebraten und
Bescherung, sondern auch die gemiitlichen Stunden vor dem Fernseher. Ins-
besondere klassische Abenteuerfilme der 1960-er Jahre wie African Queen, Robin
Hood, Planet der Affen oder Die Zeitmaschine flimmerten iiber den Bildschirm,
denn darauf konnte man sich generationenweit einigen. So folgt jetzt ein
Mythos-World-Szenario in Technicolor und mit groflem Orchester, auf dass
man sich mit Keksen und Kakao vor der Flimmerkiste versammele.

DIE BESTIEN DES KONGO

Ein Szenario fiir Mythos World von Kaid Ramdani

Afrika, kurz vor dem Ersten Weltkrieg. Die Spielfiguren sind Teilnehmer einer
Expedition in den Kongo und auf der Suche nach einer vergessenen Stadt, die
irgendwo tief im Dschungel verborgen liegt. Hier soll es nicht nur Schitze in
unterirdische Katakomben geben, sondern moglicherweise auch Zeugnisse
einer vergessenen Kultur von Kreaturen, die selbst ein Plinius mit Skepsis
beschreiben wiirde. So gibt es immer wieder Berichte von grofden aufrechtge-
henden Hominiden mit weifdem Fell, die Schmuck und Waffen tragen.




A\ RVANY Y N i

Gefahr

Nur ausgestattet mit einer handgezeichneten und mit vielen kryptischen Hin-
weisen versehenden Karte eines in Verruf geratenen Geographen finden sich
die Spielfiguren bald mitten in der griinen Holle des Kongos wieder. Fluss und
Dschungel erweisen sich als tiickisch und es gilt, die wenigen Hinweise der
Karte zu entschliisseln, um ans Ziel zu kommen. Um die Stadt zu erreichen,
muss eine Gruppe finf Mal erfolgreich einen Blick in die griine Holle wagen.
Darauf finden sie endlich auf die ersten brockelnden Siulen der vergessenen
Stadt, um nach und nach die uralten steinernen Bauten zu erkunden, um dann
schliefilich auf die friedlichen Bewohner der Stadt zu treffen. Die vernunftbe-
gabten weifden Affen halten sich hier verborgen, um unter der Fithrung ihrer
Prinzessin die alten Riten zu vollfithren und ansonsten in Ruhe gelassen zu
werden. Doch die Charaktere sind nicht allein gekommen, eine Gruppe der
belgischen Kolonialmacht ist ihnen eng auf den Fersen. Schon bald wird sich
beweisen, ob es die Weiflen Affen oder die Force Publique sind, die sich als
wahren Bestien des Kongos erweisen (Eine kurze Internet-Recherche unter
dem Stichwort Kongo-Griuel sollte einen Einblick geben).

Nebenfiguren

Kapitian Spade. Der kauzige wortkarge Fithrer des Flussdampfers Santa Maria.
Falls er nicht Kapitin an Bord der Charaktere ist, fithrt der Zigarren paffende
Glatzkopf gegen sie iibles im Sinn.

Pater Huismans. Der belgische Pater ist um die vierzig Jahre alt und ein Son-
derling. Er widmet sich in seiner freien Zeit afrikanischen Masken und sons-
tigen kultischen Holzschnitzereien.

Leutnant Auguste Maes. Als Mitglied des belgischen Militirs und Anfithrer
der ein Dutzend Soldner starken Einheit der Force Publique gehen er und seine
Minner mit dufderster Hirte und Riicksichtslosigkeit gegen jeden vor, der sich
ihnen in den Weg stellt. Nur seine Geldgier iibertrifft seine Grausamkeit.
Mera. Die Prinzessin des Volks der Weiflen Affen will ihr Volk vor den Nach-
stellungen der Menschen retten. Sie witrde aber auch Menschen unter ihren
Schutz stellen, wenn diese in Gefahr wiren.




Mogliche Hinweise

W Ein betrunkener nigerianischer Seemann behauptet, ein Wesen im
Dschungel gesehen zu haben, das den Beschreibungen gleicht. Kurz
darauf wird er von einem anderen Matrosen, dem er Geld schuldete,
erdolcht.

W Eine belgische Millitarpatrouille der Force Publique will das Schiff
iiberpriifen. Der leitende Offizier Leutnant Maes hat starkes Interesse
an allem, was wertvoll erscheint.

W Seltsame Gerdusche dringen aus dem Dickicht. Sind es die Laute eines
gefahrlichen Tiers oder die Rufe von Eingeborenen?

W Einverlassenes Dorf am Fluss. Finden sich Spuren von aufrecht
gehenden Primaten oder Einschiisse belgischer Gewehrkugeln?

¥ Ein Totem, das ein hellfarbenes Wesen, weder Affe noch Mensch,
darstellt. Die Art des Schnitzens ist untypisch fiir die Einheimischen,
die vermeiden, das Totem anzusehen.

¥ Ein Kanu folgt in einiger Entfernung. Wird das Schiff langsamer, so
auch das Kanu. Wendet man, entschwindet das Kanu unerkannt im
Unterholz.

W Schnitzereien in den dltesten Biumen gleichen denen in den Aufzeich-
nungen des Geographen. Die Biume sind alt, die Schnitzereien nicht.

W Stromschnellen bringen das Boot vom Kurs ab, als sich die Biume wie
ein Vorhang hinter der Expedition schlief3en.

W Eine Anlegestelle aus behauenem Stein keiner bekannten Kultur
zuzuschreiben — bietet die Moglichkeit das Schiff zu vertiuen und den
Resten eines Pfades in den Dschungel zu folgen.

¥ Unter den Ranken uralter Biume kommen die steinernen Uberreste
einer vergangenen Kultur zum Vorschein. Augen aus dem Dickicht
nehmen wihrenddessen jede Bewegung der Expedition wahr.

W Die Charaktere haben Gelegenheit, die Bauwerke der untergegangenen
Kultur zu erforschen, als aus der Entfernung hektische Befehle zu
héren sind.
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Einstiege

Antiquar:in — Echte afrikanische Artefakte sind schwer zu finden. Besser man
ist vor Ort, wenn man sie birgt.

Archidolog:in — Alte Ruinen im Dschungel sind dein Fachgebiet.
Entertainer:in — Du begleitest ein Familienmitglied, das man besser nicht
allein in den Dschungel ziehen lisst.

Erb:in — Du hast Geld in die Expedition gesteckt und willst sehen, was man
damit macht.

Ermittler:in — Du bist auf der Suche nach jemand, der hier vor ein paar
Monaten als vermisst gemeldet wurde. Niemand von den offiziellen Stellen
kiitmmert sich, also hat man dich gefragt.

Farmer:in — Zuhause braucht man dich nicht und hier kannst du mit deiner
Hinde Arbeit wenigstens etwas Geld verdienen.

Geistliche:r — Du willst den Wilden den einzig wahren Gott niherbringen.
Journalist:in — Eine Reportage iiber die Expedition wird deine Karriere

voranbringen.

Kiinstler:in — Das tiefe Griin des Dschungels inspiriert deine Kiinstlerseele.
Kriminelle:r - Eine gute Methode, um eine Weile im Ausland
unterzutauchen.

Lehrer:in — Du willst dein Wissen an die Einheimischen weitergeben, um
ihnen ein besseres Leben zu ermoglichen.

Mediziner:in - Jede Expedition braucht einen Doktor, der sich mit Tropen-
krankheiten auskennt.

Polizist:in — Du bist auf der Suche nach einem Verbrecher, der sich hier
versteckt.

Psycholog:in — Die Enge auf einer Expedition ist ein geeigneter Ort, um Leute
unter extremen Bedingungen und die Auswirkungen auf deren Geist zu
beobachten.

Schriftsteller:in — Du suchst im Dschungel Inspiration fiir deinen neuen
Roman.

Sportler:in — Du willst deinen gestihlten Korper in der Wildnis messen.
Wissenschaftler:in - Du suchst einen letzten Beweis fir deine
Missing-Link-Theorie.
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Spielzug -
Blick in die griine Holle

Wenn du, um deinem Ziel niherzu-
kommen, den Tag iiber in die Tiefen des
Urwalds blickst, wiirfle + W1.
™ Bei einer 10+ erhiltst du eine
hilfreiche Information, einen
niitzlichen Gegenstand oder
kommst deinem Ziel im Dschungel
einen Schritt ndher.
® Bei einer 7-9 kommt etwas
Unangenehmes aus den Tiefen des
Waldes. Du erhiltst die Infor-
mation oder den Gegenstand,
respektive kommst deinem Ziel
naher, aber nur, falls du erfolg-
reich Der Gefahr trotzt oder dich
Der Angst stellst (SL entscheidet
anhand der Gefahren des Kongo)
® Bei einem Misserfolg kann die
Spielleitung nicht nur frei einen
ihrer Spielziige einsetzen, sondern
die Gruppe fahrt fir eine Anzahl
von Tagen orientierungslos durch
den Dschungel, der dem unmodi-
fiziertem Wiirfelwurf entspricht.




Gefahren des Kongo

Tierischer Art

W Krokodile, Leoparden und
Riesenwaldschweine

W Giftige Wasserkobras, Nashorn-
vipern und Pythons

W Stechmiicken und Tsetse-Fliegen

Mentaler Art

N Gefiihl des Verfolgt-Seins

¥ Schwicheanfille

¥ Reibereien unter
Expeditionsteilnehmern

¥ Fiebertriume

Menschlicher Art

¥ Arabische Sklavenjiger

® Wahnsinnige Missionare

® Geflohene Deserteure

N Giftpfeile aus dem Dschungel
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DER WEIHNACHISBAUM DER
FAMILIE GRIMWALL

Ein Szenario fiir English Eerie, geschrieben und illustriert von Conrad Rodenberg
Danke an die Spieltester: Marius von der Forst, Sebastian Dickes und Peter ,,ich* Aran

OONDERREGELN

Dieses Szenario nutzt die Regeln von English Eerie mit folgenden kleinen Son-
derregeln:

Das Pik-Ass: Zusitzlich zu den standardmiRig verwendeten Karten kommt
hier noch ein Pik-Ass ins Spiel. Die drei Stapel, unter die jeweils eine Graue
Dame gelegt wird, bevor sie zum Story-Deck zusammengelegt werden, sollten
zweimal 5 Zahlenkarten und einmal 6 Zahlenkarten enthalten. Mische zu-
satzlich das Pik-Ass in einen Stapel mit 5 Karten. Dieser wird zuunterst gelegt.
Es folgt der Stapel mit den 6 Karten. Zuoberst liegt der 5 Karten umfassende
Stapel ohne die Sonderkarte. Wenn du das Pik-Ass (im zuletzt gespielten
Drittel des Decks) ziehst, sieh unten bei Riickblende (Pik-Ass) nach, wie die
Erzdhlung an dieser Stelle weitergeht.

Zeitspanne: Innerhalb des Spielgeschehens werden in diesem Szenario pro
Tag weit mehr Tagebucheintrédge vorgenommen als bei English Eerie iiblich.
Es erstreckt es sich tiber nur 3 statt 10 Tage und Nichte. Wird eine Graue Dame
aufgedeckt, ist es Abend oder Nacht. Mit der darauf folgenden Karte beginnt
dann ein neuer Tag. Das Szenario startet am 22. Dezember und endet
schlieflich in der Nacht vom 24. auf den 25. Dezember.



JUSAMMENFASSUNG

Es ist der Dezember des Jahres 1989 und die Weihnachtsfeiertage stehen kurz
bevor. Eigentlich machst du dir nichts aus dem ,,Fest der Feste®, feierst es seit
einigen Jahren gar nicht mehr. Fiir gewShnlich verbringst du die Zeit vorm
Jahresende allein in deinem stilvoll eingerichteten New Yorker Appartement
und erledigst lieber liegengebliebene Arbeit. Ein neuer Bestseller schreibt sich
schlieRlich nicht von selbst. Doch dieses Jahr ist es anders. Carl, ein entfernter
Verwandter, hat vor Kurzem wieder Kontakt zu dir aufgenommen und dich,
zusammen mit ein paar weiteren Familienmitgliedern, eingeladen, in der ro-
mantischen Abgeschiedenheit eines Blockhauses am Rande des Green
Mountain National Forest in Vermont ein ganz besonderes Weihnachtsfest zu
feiern. Das von der Familie Grimwall seit jeher an den Feiertagen aufgesuchte
Haus erstrahlt im Licht hunderter kunstvoll angebrachter Glithlampen und
alles hier im Schnee am Waldrand wirkt wie das reinste Winterméarchen. Im
festlich geschmiickten Esszimmer ist der perfekte Platz fiir einen groRen
Weihnachtsbaum vorbereitet. Carl macht ein groRes Geheimnis darum, wann
endlich ,,der Baum der Familie Grimwall“ geholt wird. An die anderen Gaste
hast du, wenn iiberhaupt, nur vereinzelt vage Erinnerungen von grofen Fa-
milienfeiern aus Kindheitstagen. Die Stimmung im Haus ist sehr feierlich.
Und doch herrscht hier eine leicht angespannte Atmosphére. Dir ist, als
wiirde hier auf etwas gewartet. Aber auf was?

ORIE

Das Esszimmer

Der Dachboden

Der Holzschuppen

Der Waldrand

Der Baumstumpf einer groRRen, sehr alten Tanne
Teddies kaputtes Wohnmobil

B B e B o B
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NERENCHARAKIERE

Carl Grimwall, der Gastgeber, ist unheimlich freundlich und stets mehr als
eifrig darauf bedacht, dass die Festtage fiir alle Géste etwas ganz Besonderes
werden. Familie ist ihm sehr wichtig. In seinem permanent gut gelaunten Ge-
sicht meinst du, hin und wieder auch eine gewisse Angespanntheit zu er-
kennen. Er hat sich mit der ganzen Organisation aber auch wahnsinnig ins
Zeug gelegt. [Carl kann bis zur ersten Grauen Dame hdchstens leichte Verlet-
zungen durch Herz-Karten erhalten.]

Rona Grimwall, Carls Mutter, wirkt sehr in sich gekehrt. Dabei soll sie ein
Faible fiir vergessene Traditionen haben und frither auch dem Spiritismus zu-
gewandt gewesen sein. Kaum vorstellbar bei dieser zunichst ziemlich un-
scheinbaren Person, bei der der kleine Stechpalmenanstecker auf der Strick-
jacke das Auffilligste zu sein scheint.

Arch Smithson, der Vater von Carls jung verstorbenen Frau Helen, gibt sich
offenbar keine groRe Miihe, fiir sich zu behalten, dass er Carls Bemiihungen,
allen Anwesenden zauberhafte Festtage zu bereiten, fiir vollkommen verfehlt
hilt. Vielleicht duRert sich so der nicht verwundene Verlust seiner Tochter.
Aber warum ist er der Einladung gefolgt?

Teddie Jameson, Carls Cousin, erscheint auf den ersten Blick etwas grob-
schldchtig, hat fast brutale Ziige. In seinem blauen Freizeitanzug wirkt er aber
im Grunde genauso zuginglich, wie du ihn von Familienfeiern vor 25 oder 30
Jahren erinnerst. Uber ihn hieR es schon immer, er habe mehr Herz als Ver-
stand. Teddie trinkt viel und kommt dann wohl gelegentlich auf dumme Ge-
danken.

,Tante* Stephanie ist hochbetagt und etwas wunderlich, wie sie kichernd
liber sich selbst sagt. Niemand scheint sie so recht innerhalb der erweiterten
Familie zuordnen zu kénnen. Sie hort nicht mehr gut, scheint aber alles im
Haus genau zu beobachten. Vor jeder Mahlzeit raunt sie eigenartige Verse in
einer anderen Sprache vor sich her.



& NLEINE HINWEISE

Irritierende Schatten in fliichtiger Menschenform

Tannenzweige, die fast wie Arme und Hande wirken

Eine Filmspule, beschrieben mit ,,Weihnachten 1959% auf jedem einzelnen
Bild des Films hat man die Gesichter aller Personen ausgekratzt

Ein verstaubtes Geschenkkéstchen, darin ein anatomisch korrekt nachgebil-
detes Herz aus Holz

Versteckte dunkelgriine Samtschérpen

¢ |[MGEBUNGSHINDERNISSE

Unerwartet tiefer Schnee, drohende Erfrierungen

Eine Bodendiele gibt nach und du brichst ein

Eigenartige Glockenkldnge von drauf3en sorgen fiir Furcht

Eine vergiftete Nachspeise

Ein gefdhrlicher Stromschlag; durch den Kurzschluss fillt der Strom aus

& HINDERNISSE DURCH
NEBENCHARAKTERE

Ein Charakter hilt eine flammende und seltsam einschiichternde Lobrede auf
die Familie

Ein Charakter hilt einen oder mehrere andere energisch davon ab, abzureisen
Ein Charakter beginnt, wie im Wahn zu singen

Ein Charakter mit einer Sdge weil nicht, was er tut

Ein Charakter rennt Hals {iber Kopf in den Wald

Riickblende (Pik-Ass) Wenn du das Pik-Ass ziehst, wiirfle mit W10. War die
letzte zuvor gezogene Karte eine Pik- oder eine Herz-Karte, erhéltst du +1 auf
den Wurf. Arbeite in die Erzdhlung mit ein, was der gefundene Hinweis oder
der verletzte Nebencharakter mit der Riickblende zu tun hat.

Bei einem Ergebnis von 7-10 beschreibe eine schone Erinnerung an ein Weih-
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nachten, die mit einem geliebten, jedoch vor Jahren verstorbenen Familien-
mitglied zusammenhéngt. Diese gibt deinem Charakter Hoffnung und Mut.
Du erhiltst einen Punkt Entschlossenheit zuriick! [Die weiteren Ereignisse
werden in (vager oder direkterer) Verbindung mit dieser Erinnerung stehen.]
Bei einer 1-6 verfasse einen Eintrag, der eine schreckliche Erinnerung im Zu-
sammenhang mit einem vergangenen Weihnachtsfest und einem verstor-
benen Familienmitglied wiedergibt. Du erhiltst keine Entschlossenheit
zurtick!

[Die weiteren Ereignisse werden in (vager oder direkterer) Verbindung mit
dieser Erinnerung stehen.]

OPANNUNGSTABELLE

1. Euphorisch verkiindet Carl, dass der Zeitpunkt gekommen sei, gemeinsam
den diesjdhrigen Weihnachtsbaum der Familie Grimwall aus dem Wald zu
holen. Als ihr durchgefroren mit dem Baum aus dem Wald zuriickkehrt, hast
du den Eindruck, fiir einen Moment ein irres Funkeln in seinen Augen wahr-
zunehmen. Allgemein scheint sich die angespannte Erwartung im Haus zu
verstédrken.

2. Unter dem im Haus aufgestellten Tannenbaum bildet sich eine kleine
rostrote Lache. AuRerdem tritt aus mehreren Stellen an den hélzernen Decken
und Winden des Hauses eine salzige Fliissigkeit heraus. Kleine Tropfen fallen
vereinzelt herab. Ein allgegenwirtiger Geruch von Eisen und Baumharz liegt
in der Luft. Gelegentlich horst du dumpfe Klagelaute.

3. Du hort ein dissonantes Gewirr aus Stimmen. Als du dem schaurigen Klang
folgst, erblickst du in samtene Roben gehiillte Gestalten, die um den aufge-
stellten Baum stehen. Plotzlich bricht der aufgeweichte Boden unter ihm auf
und riesige, dicke Wurzeln, aus denen dutzende blutige Arme zitternd um
sich greifen, schieben sich dir entgegen. Eine Vielzahl frostiger, nasser Hinde
packt dich.



ARSCHLUSS DES OZENARIOS

Wenn du 1 oder mehr Stimmungs-Punkte iibrig hast:
Du gehst zu Boden und erblickst voller Schauder das Gesicht einer der in
Roben gekleideten Figuren (Beschreibe was es in dir auslst, in das Gesicht der tot-
geglaubten Person aus der Riickblende zu blicken). Die blutigen Hinde und Aste
ziehen an dir. Doch in letzter Sekunde kannst du dich losreifen. Wie durch
ein Wunder schaffst du es, Teddies liegengebliebenes Wohnmobil zu starten
und zu entkommen.
Dein letzter Eintrag wird die spatere Eréffnung deines neuen Buches sein, in
dem du versuchst, das Erlebte und deine Flucht zu verarbeiten. Doch niemand
kauft dir diesen ,,Nonsens* ab. Es wird kein Bestseller. Im Gegenteil: Es ist ein
Genickbruch fiir deine Karriere.
Wenn du 0 Stimmungs-Punkte iibrig hast:
Voller Schauder erblickst du ein Gewirr aus schmerzverzerrten Gesichtern in
der Tiefe. Wurzeln und blutige GliedmaRe greifen nach dir und wollen dich in
die Tiefe ziehen. Eines der Gesichter im dunklen Abgrund sticht jedoch hervor
- und ldsst sich vor Angst erstarren (Beschreibe was es in dir auslost, das Gesicht
der Person aus der Riickblende hier zu sehen). Als du in die Tiefe gezogen wirst,
siehst du einen rot funkelnden Stern
am Himmel. Jdh schieben sich nadel-
besetze Aste und Arme vor deine
Augen. Dumpf horst du noch
Fetzen des Gesangs der in Roben
gehiillten Gestalten als du ver-
sinkst und kalte Erde dir den
letzten Atem nimmt.
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Kompatibel mit

Mausritter.

*1

O’'Tannendaumw

Ein Mausritter-Szenario von Kaid Ramdani, illustriert von Axel Welﬁ

Weihnachten ist vorbei, die Geschenke ausgepackt, der Festtagsbraten gegessen und
der festliche Tannenbaum grofitenteils abgeschmiicke. So weit so gut in der Men-
schenwelt ...

Anders bei den Miusen. Drauflen ist es kalt. Der Schnee liegt allerdings nicht so
hoch, als dass man nicht noch versuchen kann, letzte Nahrungsvorrite fur

die Siedlung zu erbeuten.

Die Tanne wurde einfach gegen einen Zaun gestellt, sodass sie
in den nichsten Tagen problemlos entsorgt werden kann.

Doch innerhalb weniger Stunden hat sich ein neues Ha-

bitat in der alten Tanne gebildet, dass ein interessan- \4\

ten Abenteuerschauplatz fiir unsere mutigen Mause %

darstellen konnte.

Konnen sie an den Intrigen der Trappeltis-
ten, ein Miuseorden, der den Stern der
Tanne anbetet und im Geheimen die
vergessenen Siiffigkeiten des Baums
abbaut, entkommen?

Werden sie Grinchi, das miss-
giinstige Eichhornchen, da-
von tiberzeugen, dass man
nur gemeinsam erfolg-
reich sein kann?

Und sind sie in der

Lage schliefSlich

den goldenen

Stern erreichen?




Abenteuereinstiege

Was bringt die Miuse dazu, an der hohen
Tanne nach oben zu klettern? Wiirfle auf
der folgenden Tabelle, um es herauszu-

finden!

I Ein seltsames Singen er-
klingt aus der Hohe

Dinge sind aus dem Lager
der Miuse entwendet wor-
den. Tatzenspuren fithren
zum Baum

Eine verwandte Maus hat
3 sich einer seltsamen Sekte
im Baum angeschlossen

Hoch oben im Baum

4 leuchtet verheiffungsvoll ein
goldener Stern
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Begegnungen

1W6 Schnecken fiihlen sich bedroht
1W4 Trappeltisten wollen ein Lied zu Ehren des Baums singen

Jorge wird beim Herumschniiffeln ertappt

1W4 Schnecken werden durch den Zucker aggressiv (WIL 16)

1

2

3

4 1W6 Trappeltisten wollen die Miuse tiberzeugen, umzudrehen
5

6  Grinchi schaut, was das hier fiir ein Lirm in seinem Baum ist

Beschreibung der Begegnungen

-~
Schnecke

3 TP, STA 8, GES 12, WIL 10

Angriffe: W6 Biss

Kritischer Schaden: Schleimt den Gegner voll (W10 GES-Schaden)

Sind immer als letzte an der Reihe, ihr Schleim wird von Zauberern geschitzt, da

er zum Aufladen von Zaubern genutzt werden kann. Auch ohne Zauber kann der
Schleim genutzt werde, hat dann aber immer nur den minimalen Effekt des Zaubers.
Will einfach nur hier sitzen und fressen

Wirkung des Schleims

1-3  keine
4 Heilung
5  Schmieren
6  Gift (wie umgekehrte Heilung)




(Trappeltist )

Monchsmaus (Alina, Aymara, Beren, Benno, Remi, Saltor, Sevrin)
Tonsur und graue Kutte 4 TP, STA 9, GES 9, WIL 6

Angriffe: W6 Kniippel, W6 Schleuder (als Giirtel getragen)

Will andere Miuse bekehren

(
Jorge
blinder Anfiihrer der Trappeltisten
4TP,STA 9, GES9, WIL 15
Angriffe: W6 Kniippel
Da er blind ist, haben Angriffe auf ihn einen Vorteil. Wenn er auf den Fingern pfeift,
kommen in W4 — 1 Runden 1W4 + 1 Trappeltisten

Will verhindern, dass andere Mause die Stif$igkeiten vom Baum stehlen

J
~

(Grinchi

das tibelgelaunte Eichhornchen

Von griiner Farbe verklebtes Fell nach Unfall mit einem Grafitti-Kiinstler

9 TP, STA 12, GES 15, WIL 8

Angriffe: W8 Biss oder W4 Schwanzhieb

Benutzt Grinchi ihren Schwanzhieb, so trifft dieser bei Erfolg alle Gegner, die sich
mit ihr im Nahkampf befinden.

Kritischer Schaden: Schubst Gegner aufSer Reichweite, sodass dieser eine Etage nach
unten fillt (Fallschaden W6).

Will die Miuse von seinem Baum vertreiben, um Ruhe zu haben.

J
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Orte
1. Am Fuf der Tanne (Startpunkt)

Der Stamm steht fest auf steinigem Boden und riecht leicht nach Harz.

Der Zaun, an dem die Tanne lehnt, ist hoch und selbst mit Hilfsmittel nur extrem
schwer erkletterbar.

Der beste Weg nach oben stellt der sanft geneigte Stamm dar.

Nur wenige Zentimeter hoher, hort man Geriusche eins Gasthauses und ein leises
Singen. Dahinter verschwindet alles im Griin der Tanne.

2. Klosterklause ,,Zum Trappeltisten

Der ausgehohlte dicke Stamm dient als Gasthaus.

Warme, stickige Luft vom Duft des Tannenbiers durchsetzt.

Kleine Locher in den Winden erhellen kaum den Raum mit dem Tresen, iiberall sind in
das Holz stilisierte Tannenbdume geschnitzt.

W4 eifrige Trappeltisten verteilen die Humpen und halten die Giste an, das Lied vom
Tannenbaum zu singen.

Jorge hilt sich im Hintergrund und versagt jedem hinter den Tre-

sen zu kommen, von wo aus man durch einen langen Gang

etwa bis zur Mitte der Tanne kommt. Hier finden sich

die Schlafriume der Trappeltisten, 1W6+ 3 in

Reihe geschaltete Batterien, Kisten mit

4W6 ,geernteter” Siifligkeiten, und

ein weiterer Schatz.




3. Drahtseilakt

Der Geruch von Ozon ist schwach in der tannennadelgeschwingerten

Luft zu wittern.

Zwischen den vertrockneten Asten hingen verborgen stromfiihrende
Drihte einer defekten Lichterkette.

GES-Probe oder W6 Schaden.

Die Drihte fiithren durch diinne Locher ins Innere des Stamms.

W6 Schnecken liegen an unpassender Stelle im Weg.

4. Der Hinterhalt

Ein eisiger Luftzug senkt die Temperatur deutlich. An den dunklen Zweigen hingen
spitze Eiszapfen.

Ein sehr gut getarntes Loch im Stamm fiihrt bis runter zur Klosterklause

1W4+ 1 versteckte Trappeltisten versuchen die Miuse mit losgeschlagenen Eiszap-
fen oder Schneelawinen am Fortkommen zu hindern

STA- oder GES-Proben mit Nachteil

Bei misslungener Probe diirfen Miuse entschieden, ob sie 1W10 Schaden nechmen
oder lieber umkehren.
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5. Das Harzgeflecht

Die Zweige werden diinner und sind schneebedecke, ein intensiver Geruch von Harz

kommt von klebrigen Tropfen.

Eine buntglinzende Weihnachtskugel wirft psychedelische Strahlen ins dunkle

Grun.

WIL-Probe oder die Maus wird hypnotisch von der Kugel angezogen.

Um jemand aus dem Bann der Kugel zu befreien, muss sie mit Gewalt aufler Sichtwei-

te weggetragen werden. Nach einer kurzen Rast kann dann eine erneute WIL-Probe

versucht werden, bei einem Misserfolg wird die Maus heimlich versuchen, wieder in

die Nihe der Kugel zu kommen.

6. Grinchis Nest

Kugeliges Nest in ciner Astgabel nahe am
Stamm. Warnschilder ,,Betreten verboten:
Mehrere Eingange mit Fallen gesichert.

Im Inneren die Beute vieler Diebstihle. Zwei
Schitze.

Grinchi ist hier, wenn sie nicht auf der Suche
nach Ruhestérern ist.

7. Die Tannenspitze
Ein Goldener Stern (1000 Ker-
ne) hingt an hochster Stelle.
Alle den Miusen noch feindlich
gesinnten Begegnungen treffen
sich hier zum ,Shoot-Out".
Jeder passende Patzer bringt den
Stern dazu vom Baum zu fallen
und unten in tausend Stiicke zu
zerspringen.



Schatze

Ein zufilliger Zauber

Lametta (200 Kerne)

Sack mit W6 x 50 Kernen

Ein Fisschen ,Tannenbier” (200 Kerne)
1W4 Suligkeiten

Wiirfele auf der Tabelle ,Niitzliche
Schitze

N W N =

N\

Zauber

Wil zber | Bk | Auaden

Bringt [Summe] Op-

I Schneegestiber fer fiir [WURFEL]  Fiir drei Tage unter einer

Runden aus dem Schneewehe vergraben
Gleichgewicht
Ein Lied geht

[Summe] Opfern Mit der Spitze eines

nicht mehr aus dem Wurms und Ohrenschmalz
Kopf bis sie [WUR- den Zauber ausgiebig
FEL] mal geschlafen putzen

haben.
Aus dem Mund des

Zaubernden kommt

2 Ohrwurm

ein Rauchschwaden,
der in einem Um-

3 Riuchern kreis von [WUR-
FEL] x 15 cm um ihn
fir SUMME] Ziige
wie ein dichter Nebel

Fiir eine Woche in den
Rauch hingen

wirke

Lasst magische Illusio- Begib dich mit dem
4 Humbug! nen fiir [Whirfel] Run- Zauber fiir einen Monat in
den verschwinden Isolation
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Effekte der SiifSigkeiten

Uberall im Baum hingen vergessene Siif8igkeiten in abgeschabten Silberpapier ver-
packt. Das Essen einer Sufligkeit gilt als eine Mahlzeit und erzeugt einen Zustand,
falls eine STA-Probe misslingt. Eine Siiffigkeit kann fiir S Kerne verkauft werden.
Wiirfle W6 innerhalb des Baums / W4 ansonsten

Effekte der Siiligkeiten

Uberfressen Liegt schwer im Magen. Vorteil bei STA-Proben, bei dem
du dein Gewicht einsetzt. Gleichzeitig giltst du als belastet Erholung: Ma-
che eine lange Rast, bei der du jammerst und st6hnst. Dies heilt dann aber

keine TP!

Verklebte Zihne Kann keine weiteren Mahlzeiten zu sich nehmen und

2 nur undeutlich sprechen. Erholung: Mache eine lange Rast und trinke
viel Wasser. Dies heilt dann aber keine TP!

Verklebtes Fell Beriihrt etwas dein Fell, kann es passieren, dass es daran
hingen bleibt, wenn dir keine Probe auf GES gelingt. Dies kostet dich
dann auch einen Kérperplatz. Erholung: Mache eine lange Rast und put-
ze dabei dein Fell. Dies heilt dann aber keine TP!

Verklebte Pfoten Gegenstinde in Pfotenplitzen kénnen nur mit Nach-
4 teil benutzt werden. Erholung: Mache eine lange Rast und lass deine Pfo-
ten in Wasser einweichen.

Erleuchtung Alles so schon bunt hier! Vor jedem Kampf muss dir eine
Probe auf WIL gelingen, ansonsten bist du im Kampf beeintrichtigt.
Wihrend du im Baum bist, hast du jedoch bei Zufallsbegegnungen eine
Ahnung, wenn ein 2—4 gewiirfelt wird. Erholung: Verlasse den Baum

Zuckerschock Du bist fahrig und wiirfelst bei GES-Proben mit Nach-
6 teil, dafiir erhiltst du wihrend deiner Zeit im Baum einen (Extra-)Punkt
Mumm. Erholung: Verlasse den Baum

Tannenbier

Das aus Regenwasser, Hefe und vergorenem Tannennadelsirup bestehende Getrank
schmecke bitter und harzig. Mache alle 1W4 Biere eine STA-Probe oder erhalte den
Zustand ,Betrunken®. Ab der zweiten Probe wiirfele mit Nachteil.

Betrunken: Alle Proben mit Nachteil. Zudem sind deine Fernkampfangriffe beein-
trichtigt

Erholung: Nach kompletter Rast



Fraktion: Trappeltisten
Will man die Trappeltisten als Fraktion in einer lingeren Kampagne nutzen, hier ihre
Werte:
Ziele
o Neue Mitglieder rekrutieren
¢ Anhiufung von Reichtiimern,
insbesondere funkelnder Reliquien
e Aufbau eines Netzwerks religioser

Ressourcen
¢ Geheime Zuginge und Verstecke
e Fanatische Mitglieder
e Verkauf von Tannenbier

Zentren

Das Died vow Tannendauw

O Tannenbaum, o Tannenbaum!
Wie siif sind deine Blitter;
Dein Stern strahlt hell zu jeder Zeit,
selbst tief im Winter, wenn es schneit.
O Tannenbaum, o Tannenbaum!
Wie siiff sind deine Blitter;

O Tannenbaum, o Tannenbaum!
Dein Harz ist sehr gefihrlich!
Es klebt nicht nur in uns’rem Fell,
es trifft der Blitz uns auf der Stell’.
O Tannenbaum, o Tannenbaum!
Dein Harz ist sehr gefihrlich!

O Tannenbaum, o Tannenbaum!
Hoch in den hochsten Gipfeln,
Da haust ein béses Ungetiim,
Da woll'n wir lieber gar nicht hin!
O Tannenbaum, o Tannenbaum!

Hoch in den héchsten Gipfeln.




Der Freund aus Schnee

Ein winterliches Charakterbuch fiir Beyond the Wall von Oliver Baunach %
Eines Tages haben dich die Kinder des Dorfes gebaut — aus Liebe, Geldchter und
Schnee. Du hast das Dorf darauthin immer zum Winter hin besucht und bist zum
Friihling hin wieder in das Feenreich gegangen, stets mit dem Versprechen, wie-
derzukehren.

Deine Konstitution und dein Charisma starten auf dem Wert 11, alle anderen Wer-
te starten mit dem Wert 9.

Du hast keine Kindheit im eigentlichen Sinne verbracht, die erste Tabelle stellt

deine Entstehungsgeschichte dar:

Womit haben die Kinder dich einst gebaut und

Du erhiltst

was haben sie dabei empfunden?

Sie haben dir ein freundliches Gesicht gegeben
und starke Arme aus Asten von Obstbaumen.

Du hast Weidenaste als Arme und einen Topf als
Hut. Sie wollten einen Beschutzer.

Du hast schéne Bernsteinaugen bekommen
und bist mit Bedacht geformt worden.

Deine Nase ist nach mehrmaligem Versuch
dann doch keine Méhre geworden. Die Tiere
maogen dich trotzdem.

Die Kinder haben viel Zeit in dein Gesicht ge-
steckt, um dich besonders verziert und statuesk
aussehen zu lassen.

Du hast wilde Haare aus Laub und Krauter-
wuchs, die dein Gesicht einrahmen. Das macht
was her!

Du wurdest den Altesten des Dorfes nachemp-
funden und tragst sogar schicke Kleidung.

Dein Korper ist kindlich, aber stabil gebaut. Sie
haben dich ihrer eigenen Gestalt nachempfunden.

+2 CH, +2 GE, +1 KO,
Fertigkeit: Geselligkeit
+2 ST, +2 KO, +1 WE,
Fertigkeit: Athletik
+2 WE, +2 IN, +1 KO,
Fertigkeit:
Wachsamkeit

+2 KO, +2 WE, +1GE,
Fertigkeit: Tierkunde

+2IN, +2 CH, +1 KO,
Fertigkeit:

Uralte Geschichte
+2 GE, +2 WE, +1IN,
Fertigkeit:
Krauterkunde

+2 KO, +2 5T, +1 CH,
Fertigkeit:
Volksweisheiten

+2 ST, +2 GE, +1 CH,
Fertigkeit: Geselligkeit

Die heitere Magie gliicklicher Kinder erfiillt dich noch immer. Du bist ein Kadmp-
fer-Magier der Stufe 1. Du erhaltst die Klassenfahigkeiten Kniffe, Magie Spiiren

und Zaubern sowie die Fertigkeit Geselligkeit. Die folgenden Tabellen definieren
deine Klassenfdhigkeiten.
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Du bist ein magisches Wesen, aus Schnee gemacht!

Was bedeutet das fur dich?

Die Triume der Kinder haben dich mit Magie

erfiillt. Wie wirkt sich das aus?

Deine knorrigen Zweighande haben eine kuh-
lende BerUhrung, die Schmerzen lindert.

Sie haben dich stets bei Schneeballschlachten
beteiligt, bis du eines Tages magische Schnee-
balle werfen konntest.

Deine Anwesenheit hat nachts das Ubel der
Wildnis ferngehalten.

Mit dir konnte man immer herrlich durch den
Schnee tollen und Schlitten fahren.

Deine Besuche im Feenreich haben dich gebil-
det und gewappnet wiederkehren lassen, zum
Wohle des Dorfes.

Du bist nicht nur ein gern gesehener Gast im
Dorf, du vermagst es auch jedem ein gutes Ge-
fahl zu geben und jede Furcht zu nehmen.

Du erhaltst

+3 WE, Fertigkeit:
Heilkunde,
Zauberspruch:
Handauflegen

+3 GE, Fertigkeit:
Heimlichkeit,
Zauberspruch:
Magisches Geschoss

+3 KO, Fertigkeit:
Wachsambkeit,
Zauberspruch:
Mystischer Schild
+3 ST, Fertigkeit:
Athletik, Zauber-
spruch: Federfall
+3IN, Fertigkeit:
Feenkunde, Zauber-
spruch: Widerstehe
den Flammen

+3 CH, Fertigkeit:
Kommandieren,
Zauberspruch: Wort
der Tapferkeit

Deine Besuche im Feenreich gingen nicht

spurlos an dir vorbei.

Du hast einem faulen Drachen Gesellschaft ge-
leistet und das hat dir und deinem Schnee eini-
ges abverlangt.

Die Oger pobelten nur so lange herum, bis du
ihnen gezeigt hast, was eine RUubennase ist.

Die Elfen des gleiBenden Winters waren ver-
zuckt von dir und bildeten dich aus.

Alle waren baff, als du die beruUchtigten Kafer-
reiter in ihrer eigenen Disziplin bezwangst..

Die Baumgeister brachten dir bei, deinen Schnee
so hart und zah wie Rinde werden zu lassen.

Das Feenreich war auch nicht kuhler als die Welt
der Sterblichen. Puh!

Du erhaltst

+2 ST, Kniff: Wider-
standsfdhigkeit

+2 ST, Kniff:
Mdchtiger Schlag
+2 GE, Kniff:
Defensiver Kimpfer
+2 IN, Kniff:
LeichtfaBig

+2 WE, Kniff:
Defensiver Kimpfer
+2 KO, Kniff: Wider-
standsfdhigkeit
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1We6

Eines Winters war das Dorf in Gefahr. Der Spie-

ler zu deiner Linken war dabei, als es passierte.

Der Damm nahe dem Dorf wurde des Nachts
zunehmend beschadigt. Es bedarf deiner Bas-
telkunst und Nachforschungen deines Freun-
des, um den schuldigen Goblins das Handwerk
zu legen. Dein Freund erhalt +1IN.

Euer besonnenes Gemut und deine tiefe Ver-
bindung zu den Kindern des Dorfes vermochten
euch und die anderen verschutteten Dorfbe-
wohner aus der Felsspalte zu befreien. Dein
Freund erhalt +1 CH.

Eine Riesin hatte sich euer Dorf zum Plundern
ausgesucht. lhr beiden konntet klammheimlich
in ihre Hohle eindringen und ihre Plane veran-
dern. Dein Freund erhalt +1 WE.

Der Treck zur neuen Siedlung wurde durch
grassliche Rotkappen behindert. Dein Freund
konnte sie mit Ratseln vom Morden abbringen,
ehe du sie in Schlaf versetztest, damit die Siedler
entkommen konnten. Dein Freund erhalt +1IN.

Die Steuereintreiber wollten nichts von magi-
schem Firlefanz wissen, bis du sie in Gestalt
ihres Adligen aus dem Dorf vertrieben hattest.
Dein Freund erhalt +1 CH.

Der wiedererwachte Damon wollte das Dorf nie-
derbrennen, als du ihn mit dem Licht deines Her-
zens blendetest und dein Freund den bannen-
den Schlag ausfuhrte. Dein Freund erhalt +1 KO.

Du erhaltst

+2 IN, Zauberspruch:
Gabe des Kessel-
flickers

+2 CH, Zauber-
spruch: Hilferuf

+2 WE, Zauber-
spruch: Stille

+2 IN, Zauberspruch:
Schleier des Schlafs

+2 CH, Zauber-
spruch: Maske

+2 KO, Zauber-
spruch: Blenden

Du hast dir in der Feenwelt und Menschenwelt

Du erhaltst

einen Namen gemacht.

Der Ewigjunge vermachte dir sein Schwert, ehe
er zurlck in seine Gruft ging.

Feen und Menschen bauten durch deine Ver-
mittlung gemeinsam einen Schutzwall furs Dorf.

Der alte Druide im Winterwald lehrte dich das
eine oder andere Uber die Wildnis.

Die Alptraume hatten tatsachlich Ehrgefuhl und
sahen dich als aufrichtigen Gegenspieler.

Der Eisfurst ist dankbar, dass der Streit mit sei-
ner Tochter vorUber ist und entlohnte dich.

Eine winzige geschwatzige Eisfee folgt dir nun.

+2 ST, ein uraltes
Vampirschwert

+2 KO, einen guten
Ruf

+2 KO, Zauberspruch:
Spurloser Schritt

+2 WE, Zauber-
spruch: Vertreibung
+2 CH, einen Kristall
aus Licht

+2 CH, Eisfee
(VerbuUndeter)
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Besondere Eigenschaften von Schneefreunden

Schneefreunde sind magische Wesen, die von kindlicher Vorstellungskraft und
Freude geschaffen wurden. Sie sind Begleiter und Beschiitzer des Dorfes im Winter,
aber miissen wihrend der warmen Monate in die Feenwelt reisen und kehren bei
Wintereinbruch zuriick. Alle Schneefreunde haben die folgenden Eigenschaften:

Ziher Schnee Schneefreunde sind nicht aus Fleisch und Blut gemacht, sondern
aus magischem Schnee erfiillt von kindlicher Freude. Ihr Trefferwiirfel ist W1o.
AuBerdem macht ihnen Kilte und Nisse nichts aus.

Zarter Schnee Schneefreunde miissen mit Hitze achtgeben. Alle Effekte, die
Feuerschaden oder Schaden durch Hitze verursachen, sind doppelt so verheerend.

Platziere
einen Ort auf der Karte!

™

Platziere
einen NSC auf der Karte!

Fill deinen Charakterbogen aus!

1. Notiere deinen Namen, die Klasse
und die Stufe.

2. Notiere deine Attributswerte und
schreibe deinen Attributsmodifikator
ins nebenstehende Feld. Lies ihn auf
der Tabelle ganz hinten ab.

3. Notiere deine Fertigkeiten, deine
Klassenfahigkeiten und deine Start-
ausriistung. Du beginnst mit folgen-
der Ausriistung: ein schicker Hut und
Schal, Eiszapfen (1W4 Schaden), har-
ter Besen (1W6 Schaden) und 4W6 Sil-
bermiinzen.

4. Wihle deine Gesinnung. Dein Cha-
rakter kann Rechtschaffen, Chaotisch
oder Neutral sein. Wenn du dich nicht
entscheiden kannst, wihle Neutral: Die
meisten Schneefreunde sind neutral.

5. Dein Grundangriffsbonus wird
durch deine Klasse bestimmt. Als
Schneefreund der Stufe 1 hast du einen
Grundangriffsbonus von + 1.

6. Deine Initiative ist gleich deiner Stu-
fe + deinem Geschicklichkeits-Modifi-
kator + 1 fiir die Klasse Schneefreund.

7. Deine Riistungsklasse ist 10 + dein
Geschicklichkeits-Modifikator.

8. Du hast 3 Schicksalspunkte.

9. Du hast 10 Trefferpunkte + deinen
Konstitutions-Modifikator.

10. Notiere deine Rettungswiirfe, die
du der Tabelle weiter hinten entneh-
men kannst.

11. Notiere deinen Angriffsbonus und
den Schaden fiir jede Waffe, die du nut-
zen mochtest. Dein Angriffsbonus fiir
eine Nahkampfwaffe ist der Grundan-
griffsbonus + dein Stirke-Modifikator.
Fiir Fernkampfwaffen ist es der Grund-
angriffsbonus + dein Geschicklichkeits-
Modifikator. Dein Stirke-Modifikator
wird auBerdem auf den Schadenswurf

der Nahkampfwaffe angerechnet.
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Regeliibersicht

Es gelten die iiblichen Regeln fiir At-
tributsproben, Rettungs- und Attri-
butswiirfe sowie die Verwendung von
Schicksalspunkten.

Klassenfahigkeiten
Trefferwiirfel: W10

Initiative-Bonus: +1

Riistung: Schneefreunde konnen kei-
ne Riistung tragen.

Kniffe: Wihrend ihres Lebens lernen
Schneefreunde einige Tricks und Knif-
fe, die sie zu noch besseren Kriegern
machen. Deinen ersten Kniff erhaltst
du durch dein Charakterbuch. Siehe
Seite 24 im Regelbuch fiir die ver-
schiedenen Regeln der Kniffe und wie
man neue erhilt.

Zaubern: Schneefreunde beherrschen
die Macht der Magie in Form von Zau-
berspriichen. Dein Charakterbuch be-
stimmt deine Startspriiche.

Magie spiiren: Da Schneefreunde
empfanglich fiir die Welt der Magie
sind, konnen sie spiiren, ob eine Per-
son, ein Ort oder ein Gegenstand ma-
gisch ist. Dies erfordert einige Minuten
Konzentration. Daher konnen Schnee-
freunde nicht durch bloBf Anwesen-
heit Magie erkennen. Zudem bemer-
ken andere Leute zumeist, wenn der
Schneefreund sie unentwegt anstarrt,
wiahrend die Hasen an seiner Mohren-
nase knabbern. Der Spielleiter kann
entscheiden, wann eine Pridsenz so
stark ist, dass der Schneefreund sie auf
der Stelle bemerkt.

o

Rettungswurfe
Stufe Erfahrung GAB Gift Odem Verw. Zauber l\éiggi:ﬁlslzr
1 0 +0 14 15 13 12 T
2 2.500 +1 14 15 13 12 1
3 5.000 cEl] 14 15 13 12 n
4 10.000 +2 14 15 13 12 1
5 20.000 +2 14 15 13 12 mn
6 40.000 +3 13 13 m 10 9
7 80.000 +3 13 13 mn 10 9
8 150.000 +4 13 13 mn 10 9
9 300000  +4 13 13 1l 10 9
10 450.000 e 13 13 1 10 9
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OAS GASGHAUS #
AN FINDSGER-
FOR ST

A

Ein systemfreies Winterfest, geschrieben und illustriert von Mai-Britt llse

Folgt man dem schneebedeckten Kiesweg, kommt man durch Schneege-
stober mit klappernden Zahnen schliefilich zum Rand des Waldes. Der
Finsterforst ist durch die dicke Schneedecke auf seinen Baumwipfeln
besonders diister. Uberquert man die knarzende Holzbriicke iiber den
eisbedeckten Fluss, bemerkt man am Wegesrand ein dreistockiges Fach-
werkhaus mit einem hohen Schornstein auf dem schneebedeckten Dach.
Das grofse Holzschild Gasthaus am Finsterforst prangt iiber einer Dop-
pelfliigeltiir mit runden Fensterchen. Eine kleine Metallplakette schwingt
quietschend im schneidenden Wind und wirbt fiir freie Zimmer.

Das Problem

Jedes Jahr kommt Madame Claudia ins Gasthaus am Finsterforst, um
hier gemiitliche Wintertage in gewohnter idyllischer Umgebung zu ver-
bringen. Da es in den letzten Tagen jedoch so viel Schnee gab, ist die
Besitzerin des Gasthauses, Marianne, derzeit mit der Organisation und
allen anfallenden Arbeiten auf sich allein gestellt. Die Angestellten des
Hauses, einige erwartete Lieferungen, weitere Géste und die Schau-
spieltruppe Katzenjammer stecken werweiffwo im Schneegestober fest
und werden wohl nicht rechtzeitig zu den Feierlichkeiten ankommen.
Marianne ist also auf Hilfe angewiesen.

Fiir die gewohnte Umgebung fehlen aktuell:
% ein gemiitliches Kaminfeuer

% winterliche Dekorationen (z.B. Nadelbaume, Kugeln, Strohsterne,
Schlitten, Kerzen)

¥ ein Festessen mit drei Géangen

¥ eine Vorstellung (z.B. vorgetragene Gedichte, Musik, ein Thea-
terstiick)

3% kleine Geschenke



Solange Madame Claudia voller Vor- J \k

freude aufgeregt ist, strahlt sie Magie NSC
in ihr Umfeld ab: Marianne: Besitzerin, Ko-
%% Einsame Schneeengel sind auf || chin, Barkeeperin, Souvenir-
dem Dach (siehe Umgebung). verkduferin (Empfang)
%% In der Kiiche ist Gebéck belebt Elfriede: Mariannes zahme
worden. Wildsau (Kaminzimmer)
Helfende Charaktere konnen eine Madame Claudia: Gastin
hervorragende Rundum-Verpflegung (Kaminzimmer)

von Marianne erwarten, die bei einer -\\
guten Problemldsung fiir immer kos-
tenfrei bleiben wird.

7

Madame Claudia wird in der Nacht verschwinden und am Kamin oder
in den Schuhen der Charaktere Kekskriimel und wertvolle Gegenstande
hinterlassen.

Das Gasthaus
Umgebung

Rechts neben dem Haus befindet sich ein Unterstand fiir Reittiere und
Kutschen. Zwei Eisbdren mit roten Halstiichern sind neben einer préach-
tigen Kutsche angebunden und kauen gentisslich auf einigen Knochen
herum. Madame Claudia ist mit diesem Gespann angereist.

Zur linken Seite sind Holzscheite aufgeschichtet. Neben einem Plumps-
klo sind drei Schlitten mit einer Plane abgedeckt.

An der Riickseite des Hauses sind zwei lange Leitern zu finden, die aufs
Dach fiihren.

Dach

Auf dem Dach halten sich einsame Schneeengel auf. Vom Boden aus
betrachtet, sehen die vielen Schichten von Schneeengeln wie eine dicke
Schneedecke aus. Die Wesen umschlingen auf der Suche nach irgend-
einer Art von Zuneigung den Schornstein. Ein Feuer im Kamin wiirden
sie dadurch sofort ersticken. Durch nette Worte oder eine freundliche
Geste schmelzen sie friedlich und geben den Kamin wieder frei. Die
geisterhaften Wesen mit Gewalt zu bekampfen, gestaltet sich hingegen
kompliziert, da sie kaum materiell sind und zudem sehr geschickt aus-
weichen.
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Erdgeschoss
Empfang (1)

Der Eingangsraum ist einladend und strahlt Gastfreundschaft aus. Eine
grofie Garderobe ist vollbehangen mit dicken Winterménteln, pliischi-
gen Miitzen und flauschigen Wollschals. Darunter stehen gefiitterte
Wanderstiefel, Schlittschuhe und Schneeschuhe. Die Wintersachen ste-
hen Gasten des Hauses jederzeit zur Leihe zur Verfligung. Grofie Trep-
pen fithren in den Keller und ins Obergeschoss.

Hinter einem Tresen begriifst die Besitzerin des Gasthauses die Gaste
mit einem breiten Lacheln, das ihre Augen jedoch nicht erreicht. In der
Hand halt sie eine Tafel mit leuchtenden Punkten. Die kleine rundliche
Frau mit karamellfarbener Haut und maronenbraunen Augen tragt ein
schlichtes senffarbenes Kleid mit einer roten Riischenschiirze, auf die
gelbe Sterne aufgestickt sind. Ihr langes schwarzes Haar ist mit einer
gelben Schleife hochgebunden.

Durch die Tiiren hinter dem Empfangstresen kann Marianne schnell
zwischen Empfang, Kiiche, Bar und Laden wechseln. Die Tafel in ihrer
Hand ist magisch und zeigt eine Karte des Hauses, auf der jeder Gast
durch einen leuchtenden Punkt im jeweiligen Zimmer markiert ist.

Kaminzimmer (2)

Im steinernen Kamin in der Mitte des Raumes brennt kein Feuer, Holz-
scheite liegen aber bereit angeziindet zu werden. Um den Kamin ste-
hen viele Sessel und Sofas, die mit samtigen griinen und roten Stoffen
bezogen sind. Warmende Decken und fein bestickte Kissen sind keine
Mangelware. Auf den kleinen Couchtischen vor den Sitzmobeln lie-
gen bestickte oder gekloppelte Spitzendeckchen. Kérbe mit Wolle und
Strickzeug stehen zur freien Benutzung bereit. An der Wand gegeniiber
dem Eingang drangen sich etliche Biicherregale.

Madame Claudia sitzt auf einer breiten Couch mit Kissenberg und strickt
an einem gestreiften Schal mit Zopfmuster. Sie tragt einen roten Rock
mit Schneeflockenmuster und eine weifse Bluse mit dezenten Riischen.

Seitlich neben der Tiir zum Empfang befindet sich eine Theke mit einer
Barkeeperin. Marianne wechselt bei Bedarf schnell ins Kaminzimmer,
um in die entsprechende Rolle zu schliipfen. Im Regal hinter der Bar
steht ein Sammelsurium bunt gemusterter Tassen unterschiedlicher
Grofse. Einige sind so grofy, dass man sie mit beiden Handen halten
muss, andere aus so feinem Porzellan, dass man hindurchschauen kann.

43



44

Auf der Theke stehen Kann-
chen mit Tees, warmen Saf-
ten, Glithwein und heifser
Schokolade. Glaser mit

kleinen  Marshmallows,
Keksbruch und Schoko-
ladenstiickchen, Schiis-
seln fiir Honig-, Zimt-
und Zuckerrander,

Orangenscheiben, Zu-

ckerstangen, Cocktailspie-

e mit Keksen, Schoko-
tannenbdumen und
Kerzen stehen bereit.

Die Barkeeperin mixt
mit viel Showtalent Heifsgetranke fiir
die Géste und fiigt akribisch viele Dekorationselemente hinzu.

Auf einem Sofa in der Ecke liegt Mariannes zahme Wildsau Elfriede
in eine Decke eingewickelt. Die hochtrachtige Bache zittert im Schlaf.
Sie wiinscht sich die Warme eines Kaminfeuers und eine ruhige Um-
gebung. Noch am Abend werden 1W6 kleine Frischlinge in ihrem ersten
Wurf geboren werden.

Souvenirladen (3)

Direkt neben der Bar grenzt ein kleiner Souvenirladen an das Kamin-
zimmer. Auch an der Kasse des Souvenirladens steht Marianne als Be-
dienung bereit. Die Facher fiir Stollen, Kekse und andere gebackene Le-
ckereien sind leer. Dennoch gibt es hier einige begehrte Mitbringsel zu
ergattern:

%% kleine Pliisschwildschweine

¥ Sammeltassen

% selbstgestrickte Schals und Miitzen

%% Badesalz

% Postkarten

s Topffinsterforsttannen \

k¢ zertifizierte Tannenzapfen %

s
S



Kuche (4)

In der Kiiche herrscht ein ziemliches Durcheinander. Alle Topfe, Pfan-
nen und Schiisseln scheinen aus den Schranken geraumt worden zu
sein. Einige der Teller liegen in Scherbenhaufen am Boden verstreut.
Durch die Luft fliegen Stollenschlangen und Zimtwurfsterne. Rumku-
gelkugeln kugeln auf dem Boden herum. Kleine Lebkuchenménnchen
und Kokosmatronen scheinen im Spiilbecken eine Diskussionsrunde
abzuhalten. Die Kiiche inklusive Herd ist erst nutzbar, wenn Ruhe ein-
gekehrt ist. Die belebten Gebacke sind auf der Suche nach fehlenden
Zutaten und lassen sich mit Rosinen, Puderzucker, Zuckerguss und
Ahnlichem beruhigen. Auch ein Kampf wire moglich, um die Gebécke
ruhigzustellen. Durch ihre schiere Masse sind die einfachen Gegner je-
doch nicht zu unterschitzen (Regeln fiir Kleingetier, Schwarme oder
dergleichen konnen hier Anwendung finden).

Speisestube (5)

Die Speisestube bietet Platz fiir 60 Gaste. Rustikale Mobel sind mit blu-
menbestickten Spitzentischdecken und kitschiger Keramik geschmiickt.
Auf dem Boden liegen hochflorige Teppiche und prasent in der Raum-
mitte ein Wolfsfell mit ausgestopftem Kopf und buschigem Schwanz.

Keller

Im Keller befindet sich eine ziemlich leere Speisekammer, einige {iber-
tiillte Lagerraume und eine geradezu labyrinthische Saunalandschaft.

Speisekammer

In der Speisekammer sind nur drei Zutaten zu finden, diese aber in aus-
reichenden Mengen. Wiirfle dreimal auf der Tabelle, um die Zutaten zu
bestimmen.

Wé Zutat 1 Zutat 2 Spezialzutat
1 Braten Riiben Lakritz
2 Fisch Kohl Krauter
3 Wiirste Zwiebeln Zimt
4 Eier Kase Honig
5 Brote Bohnen Schnaps
6 Pilze Apfel Marzipan
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Lagerraume

Die Lagerrdaume sind bis zur Decke vollgestapelt mit Geschenkpapie-
ren, Schleifenbdndern, bunten Glaskugeln, Strohsternen, Kerzen, Stoff-
ballen, Boxen, Kerzenstandern und weiteren Dekorationselementen.

Spa-Bereich

Da der Spa-Bereich sehr uniibersichtlich und von immenser Grofle ist,
lasst sich im schummrigen Licht kaum ausmachen, was auf den kleinen
Turschildchen steht und in welchen Raumen man schon war. Mit der
holzernen Ausstattung und den beschlagenen Glasscheiben sieht alles
irgendwie gleich aus. Ein gezieltes Orientieren ist kaum moglich. Mit
viel Gliick findet Marianne vielleicht noch eine Karte, mit deren Hilfe
sich die SC besser zurechtfinden konnen.

W20 Spa-Riume
Eimer mit unterschiedlich temperiertem Wasser
Tauchbecken mit eiskaltem Wasser
Schnee zum Abkiihlen
Kneippbecken zum Wassertreten
Vorrat an flauschigen Handtiichern und Bademaénteln mit
Waldmotiven
6 Salzwasserbad
7-12 Dampfbad
13-20 Sauna

Q1 = W N =

Die Dampfbader und Saunen sind durch Aufgiisse in verschiedene Ge- ‘
riiche gehiillt. Aktuell sind weihnachtliche Diifte wie Orange, Bratapfel,

Zimt, Tannennadel, Keksteig oder Vanille vertreten. Ein
Gemisch der Gertiche ist schon am Eingang zum
Spa-Bereich bemerkbar. Da fiir die Aufgiisse
natlirliche Zutaten verwendet werden,
konnen diese auch zum Kochen oder
fiir Dekorationen verwendet werden.




Obergeschoss

In den oberen Stockwerken befinden sich die Gastezimmer, schlicht und
rustikal, aber dennoch gemditlich mit viel Holz, Leinen und Landschafts-
bildern ausgestattet. Direkt unterm Dach sind wenige Mitarbeiterwoh-
nungen. Uber die Gauben der Radume ware mit geschickter Kletterei der
Schornstein zu erreichen.
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WEIHNACHTS-
MONSTERKOMPENDIUM

fiir Swords & Wizardry von Kaid Ramdani.
illustriert von Lutz Winter

ANIMIERTES
SPIELZEUG

Animierte Spielzeuge sind magie-beleb-
te Holzfiguren, die sich bewegen kon-
nen und perfekt die Dinge oder Wesen
nachahmen, die sie darstellen. Es gibt
sie in allen Groflen, Formen und Far-
ben, meist sind sie allerdings nicht sehr
groff. Wenn nicht anders beschrieben,
bewegen sie sich, indem sie hin- und
herschaukeln. Wenn das Spielzeug Beine
hat, kann es gehen oder laufen, wihrend
Spielzeuge mit Riddern recht schnell rol-
len konnen. Sie treten meisten in Grup-
pen auf.

Trefferwiirfel: 1
Riistungsklasse: 4 [15] v/, :
Angriffe: Waffe, meis- ;
tens ein Holzschwert (f§ l
(1W4)
Rettungswurf: 5

Besonderheiten: Immunitit gegen Be-
zauberungen und Schlaf, Konstrukt, Re-
generation

Bewegungsrate: 6 (Beine)/ 8 (Rider)
oder 1, wenn es kein explizites Fortbe-
wegungsmittel hat

Gesinnung: Neutral
Herausforderungsgrad/EP: 3/60

Immunitit gegen Bezauberungen
und Schlaf: Diese Art von Zauber ist
nicht wirksam.

Konstrukt. Es muss weder essen noch
atmen und ist immun gegen Krank-
heiten und Gifte. Wenn es vollkommen
stillsteht, ist es nicht von einem norma-
len Spielzeug zu unterscheiden.
Regeneration: Wird dem animierten
Spielzeug Schaden zugefiigt, regeneriert
es diesen mit einem Trefferpunkt pro
Runde. Erst wenn das Spielzeug 0
oder weniger Trefferpunkte hat, ist
keine Regeneration mehr moglich.



KRAMPUS

Der Krampus ist ein ziegenfiliger, be-
haarter Ddmon mit Hornern und einer
langen Zunge. Er trigt Ketten und eine
Weidenrute, mit denen er seine Geg-
ner bindet und maltritiert. Er erscheint
meist in der Tiefe des Winters, um bdse
Kinder und Jugendliche in seine Butte
zu stecken und in seine hollische Hei-
matdimension zu bringen. Dieser Tra-
gekorb aus Holz funktioniert wie ein
Nimmervoller Beutel. Die Butte wirkt
dabei als Tor in diese Dimension, ist
aber gleichzeitig ein Ort der Liuterung.
Wer immer in der Butte landet, findet
sich in einem scheinbar unendlichen La-
byrinth wieder. Dabei begegnet er nicht
nur todbringenden Fallen und hissli-
chen Gegnern, sondern auch Abbildern
seiner Missetaten. Zeigt sich das Opfer
reumditig, 6ffnet sich schliefllich ein Tor
zuriick in seine Welt. Falls

nicht, findet es sich in
einer Hollendimension
wieder.

Trefferwiirfel: 7

Riistungsklasse: 5 [14]

Angriffe: Kette (1W6 + 1), Weidenrute
(IW6), Zunge (1W6)

Rettungswurf: 9

Besonderheiten: Kilteimmunitit, spe-
zielle Magieresistenz, Zungenangrift

Bewegungsrate: 8
Gesinnung: Neutral
Herausforderungsgrad/EP: 11/1700

Kilteimmunitit: Er ist immun gegen
normale und magische Kilte

Spezielle Magieresistenz: Nur Zauber
des 8. Grades und hoher sind gegen den
Krampus wirksam

Zungenangriff: Mit einer Wahrschein-
lichkeit von 50 % wird bei einem er-
folgreichen Zungenangriff der Hals des
Opfers umschlungen. Dies ver-
doppelt den Schaden, macht
ihn aber zu Betdubungs-
schaden. Dem Opfer steht
ein Rettungswurf zu.
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LEBKUCHEN-
GOLEM

Ein Lebkuchengolem ist eine 2 Meter
grofle, aus Teig bestehende humanoide
Figur, die gebacken wurde, um ihrem
(Bicker-)Meister zu dienen. Ein lebloser
Lebkuchengolem kann in 1W8 kost-

liche essbare Teile
zerlegt werden,
die jeweils

1W6 Tref-

ferpunkte

heilen, wenn
man sie mit
einem Heifdge-
trank verspeist.

Trefferwiirfel: 10
Riistungsklasse: 8 [11]
Angriffe: 2 Fiuste 2W6)
Rettungswurf: 5

Besonderheiten: Immunitit gegen
nicht-magische Waffen, Spezielle
Magieresistenz

Bewegungsrate: 8
Gesinnung: Neutral

Herausforderungsgrad/EP: 12/2000

Immunitit gegen nichtmagische
Waffen: Lebkuchengolems konnen nur
von Waffen verletzt werden, die einen
Bonus von mindestens + 1 besitzen.

Spezielle Magieresistenz: Lebkuchen-
golem sind gegen die meisten Zauber
immun, aufler denen, die Feuer- oder
Kilteschaden verursachen. Durch
kiltebasierte Zauber werden sie
zudem verlangsamt.
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WEIHNACHTS-
ELFEN

Diese frohlichen Wesen gehoren zu
den seltensten Elfenarten und werden
meist nicht gréfer als anderthalb Me-
ter. Die festliche Kleidung (bevorzugt in
Griin oder Rot), das gliickliches Licheln
und der ansteckende Gesang dieser be-
gnadeten Tiiftler:innen und Handwer-
ker:innen erfiillen alle um sie herum
mit Freude. Sie stellen Spielzeuge und
StBigkeiten her.

Trefferwiirfel: 1

Besonderheiten:
Dunkelsicht (18 m weit), ,Wart ihr denn
alle brav?“

Bewegungsrate: 12
Gesinnung: Rechtschaffen
Herausforderungsgrad/EP: 1/15

JWart ihr denn alle brav?“: Weih-
nachtselfen besitzen die angeborene
Fihigkeit zu erkennen, ob Kinder brav
oder unartig sind. Sie kdnnen einmal am
Tag den Zauberkundigenspruch Bdses
erkennen wirken.

Riistungsklasse: 5 [14] /.—-\g (__\‘

Angriffe: ' /5? / -

Kurzschwert (1W6) _"r;\-q: Var) ,
[

Rettungswurf: 17 S JI
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DAS VERLORENE HELFERLEIN
VOMWEIHNACHTSMANN

Eine gescheiterte Karriere fur Electric Bastionland von Kaid Ramdani, Titelbild: Lutz Winter

Du warst mal Teil einer tollen Gruppe.
Nun bist du allein.

NAMENSVORSCHLAGE: KNUT, MYRON, NOELLE, YULE




WENN DU DIE JUNGSTE PERSON BIST, SCHULDET DIE GANZE GRuPPE £ 10.000 ...

... DEM WEIHNACHTSMANN: Du glaubst nicht an ihn? Das Problem: Er glaubt an dich!
Ihr musst eure Schulden in Form von Gegenstanden begleichen, die Kinder mogen.
Sind sie zudem nett eingepackt, sind sie direkt das Doppelte wert.

£1

£2

£3

£4

£5

£6

2TP

3TP

4TP

5TpP

6TP

Du BEsITZT

Eine angespitzte Zuckerstange (1 W6), ein farbenfroher spitzer Hut.

WELCHEN JOB HATTEST DU IM TEAM VOM WEIHNACHTSMANN?

Spieletester:in: Aufgrund deines immensen Wissens uber Brett- und Rollen-
spiele kannst du einmal pro Sitzung einen Wiirfelwurf wiederholen.

Buchhalter:in: Du kannst endlose Zahlenkolonnen auswendig lernen und
wiedergeben.

Schatzer:in: Handeltreibende werden dich nie Uibers Ohr hauen kénnen, da
du immer den aktuellen Marktpreis von Waren kennst.

Krabbler:in: Wenn man dich mit Wucht an eine Wand wirft, bleibst du daran
hangen. Danach kannst du im Schritttempo hoch- oder runterklettern und
dabei noch ein schweres Paket tragen.

Vorkoster:in: Du bist immer hungrig, aber immun gegen Gift.

Rentier-Dompteur:in: Rentiere lieben dich. Deine Nase leuchtet im Dun-
keln, wenn du einen Finger reinsteckst.

WAS HAST DU IN DER WERKSTATT GESTOHLEN?

Kopf einer Spielzeugpuppe: Drickt man den Knopf, verrit eine metallische
Stimme laut ein Geheimnis eines der Anwesenden.

Seite aus dem Buch des Weihnachtsmanns: Ein bestimmtes boses We-
sen aus der Stadt wird dir jeden Gefallen tun, damit du ihm die Seite gibst.

Miniatur-Zug: aus einem Apfelkern geschnitzt. Wenn man ihn verschluckt, taucht
man urplotzlich im letzten Abteil eines Zugs auf, der in die Stadt fahrt. Dauert dann
allerdings eine Weile, bis der Miniatur-Zug wieder zum Vorschein kommt, mit
einer Wahrscheinlichkeit von | auf IW6 , dass er fur immer verschwindet.

Nasenflote aus Zucker: Wenn du sie spielst, drehen samtliche Tiere und
musikalische Wesen in einem Umkreis von 50 Metern durch. Du selbst bist
dann erstmal fur 24 Stunden taub.

Geschenkband: | m lang, 2 cm breit, weinrot, unkaputtbar.

Blinder Hundewelpe: KIifft ab und zu, hat nur drei Beine. Kranklich (ITP),
kann aber aus naturlichen Grunden nicht sterben.
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Das Geschenkfest steht wie jeden Winter vor der Tur und jede:r in Bastion
scheint bester Stimmung zu sein. Verkaufsstinde saumen die ruBbefleckten
StraBen, Handler versprechen saftige Preisnachlasse, wenn man die doppelte
Menge kauft, und allerorts beschallen Musikgruppen die Einwohner:innen mit
oligen Melodien.

Der Auftrag

Um ihre Schulden zu begleichen (und vielleicht ein paar Geschenke zu kaufen),
wird die Gruppe zu MR. CrRAMP geschickt. Die Posse, die wie eine Kasperle-
puppe aussieht, wohnt in einem altmodischen Puppentheater auf Radern, der
nie lange an einer Stelle zu finden ist. Cramp bietet die stolze Summe von
£4.000 fur die Plane der sagenhaften Geschenkmaschine, die in der Geschenk-
fabrik des Fabrikanten NikoLAs C. MaEs steht. Konnen sie den Prototyp oder
wichtige Teile der Maschine mitbringen, erhoht Cramp die Belohnung nochmal
auf bis zu £5.000.

@— Sein Plan besteht darin, die Gruppe mittels eines
. '-'" Fesselballons und einer Strickleiter Uber der Fabrik
' abzusetzen, sodass sie durch den groBen Schlot mit-
tels der vielen Kaminzugange ins Innere gelangen konnen.
Er stellt jedem der Gruppe einen AtmoSchwamm zur
Verfugung, mit dessen Hilfe man bis zu einer halben
Stunde jegliches Gas und Flussigkeit wie Sauerstoff at-
men kann. Man muss ihn dafur entweder im Rachen-
raum oder vor Mund und Nase platzieren. Die Flucht aus
der Fabrik kann dann Uber das Beluftungssystem erfolgen, das
von den Kaminen Uber einen Schacht tief in das U-Bahnsystem
der Stadt fuhrt.




yzenario von Ral

Dieses Abenteuer wurde mit dem Ziel
geschrieben, nur ein Minimum an Vor-
bereitungszeit zu bendtigen, um es an
den Spieltisch zu bringen. An jedem Ort
sind Personen und Dinge aufgezahlt, die
sofort ins Auge fallen. Unterhalb der
Aufzahlungspunkte finden sich jeweils
Details, die eine Interaktion erfordern,

CramMP (37P, IW6 Klatsche, hasst
N.C. Maes (seinen ehemaligen Ar-
beitgeber), leichte Schnapsfahne,
benimmt sich wie das Abbild eines
schmierigen Gangsters)

um sie zu enthullen.

amaanl

Geruchte auf der StraBe

Nikolas C. Maes schlaft nie! (,,Ehrlich, ich kannte jemand, der fur ihn geputzt
hat, der hat’s mir bestatigt.*)

Eine groBere Menge Pfund befindet sich vor Ort, da die Arbeiter vor den
Feiertagen immer eine Pramie bekommen. (,,Der Safe im Zahlburo ist wohl
absurd einfach zu knacken.*)

Die Ein- und Ausgange und alle Verbindungen innerhalb der Fabrik werden
vom Brutaltrupp Uberwacht. (,,Die verstehen keinen SpaB3 und werden viel
Zu gut bezahlt*)

Ein:e Einbrecher:in raubt seit einiger Zeit die Safes groBer Fabriken aus.
(,,Der sogenannte Katzeneinbrecher soll ... ne Katze sein.*)

Es gibt uberall Automaten, manche sehen wie Menschen aus. (,,Die Arbei-
tenden sind aber Menschen, da bin ich mir sicher.)

Die beiden Wissenschaftler:innen, die Maes angestellt hat, sollen Genies
sein! (,,Aber ihr wisst ja, was man uber Genie und Wahnsinn sagt.*)
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Chefetage

* tagsuber diffuses Sonnenlicht durch halb-
geoffnete Jalousien, immer Licht einer
einzelnen Leselampe

¢ Ticken einer Standuhr

* kalter Zigarrenrauch und Zimt

Schreibtisch Safe

Korrespondenz mit Geschiftsleuten  Zahlenschloss, das elektrisch summt

aus Bastionland .. .
e Letale StromstoBe bei einer fal-

¢ mit teils belastenden Informationen schen Kombination

* Zahlenkombination fur den Safe + Die Batterie ist im Safe (Wert
(in umgekehrter Reihenfolge auf- £50). £500 in Aktien und die Pla-
geschrieben) unter der Leselampe ne der Geschenkmaschine

Tagsuber

Ein AuToMAT (37P, Ristung 2, kalte blaue Glasaugen, gleicht dem echten Ni-
kolas C. Maes bis aufs Haar, besitzt Prototyp eines Seelenaggregats, das bis zu
6 freifliegende Seelen aufnehmen kann, arbeitet einkommende Korrespondenz
und sonstige Belanglosigkeiten ab)

Der echte Nikolas C. Maes schlaft in einem luxuriésen Raum, der durch eine
Geheimtur betreten wird.

Nachts

DEer EcHTE NikoLAs C. MaEes (37p, CHA 14, kalte blaue Augen, furchtet den
Tod nicht, im Falle seines Todes geht seine Seele in das Seelenaggregat seines
Automaten Uber, arbeitet an neuen Ideen und wichtiger Korrespondenz)

Der Automat steht im Geheimraum.

Weder der echte Maes noch sein Automat werden sich auf lange Diskussion
einlassen, sondern sofort den Brutaltrupp alarmieren.

AusGaANGE: KAMIN, AUFZUG IN DIE FORSCHUNGSABTEILUNG



Forschungsabteilung

Unubersichtliches Konglomerat von

* unaufgeraumten Schreibtischen
* vollgeschriebenen Tafeln
* Uberfullten Werkbanken
* halbfertigen Prototypen

¢ elektrischen Kabeln

Mittendrin der MINIATURISIERTE
PROTOTYP DER GESCHENKMASCHINE,
der etwa eine halbe Tonne wiegt.

Tagsuber

¢ Hellerleuchtet, Kaffeeduft

Zwel WISSENSCHAFTLER:INNEN zanken sich lautstark tiber eine Formelberech-
nung. Fuhlen sie sich bedroht, versuchen sie ihre jeweiligen Kampfautomaten
(s.u.) einzuschalten.

* DRr. EMANUELA FLOKKART (Bienenstockperiicke, rotgesichtig, VW4 vergif-
tete Fingernagel, IW 10 STR Verlust bei KRrITISCHEM SCHADEN)

* DR. GERHARD PicksBICHLER (Augenklappe, zynisch, W6 Experimentelle
Kartoffelpistole)

Nachts

* rotliche Notbeleuchtung, Geruch von kaltem Kaffee und Ozon

¢ melodiéses Surren von Transistoren

KAMPFAUTOMATEN, 2 m groB, aggressiv, gehorchen ihren Erbauern aufs Wort,
ansonsten haben sie den simplen Befehl, Eindringlinge unschadlich zu machen

* FLOK-X 43 (41p, RusTUNG 3, je VW8 zwei rotierende Sageblatter)

* GPM-17 (41p, RusTunG 2, IWIO Blitze verschieBendes Zyklopenauge,
W6 GES-Verlust bei KRITISCHEM SCHADEN)
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I W6 WEITERE PROTOTYPEN

| Zigarrenfrankierer — Versieht Zigarren mit Briefmarken
2 Seelentomograph — Gerit zur Sichtbarmachung der Seelenform
3 Suppengewehr — VerschieBt Tomatensuppe portionsweise

Strobophon — Gibt zufillige Tone in sehr regelmaBigen zeitlichen Ab-

. standen ab

5 Affenalarm — Klingelt, sobald die Anzahl der Affen die Anzahl von
Aliens in einem Raum Uberschreitet

6 Streithaubitze — Tonnenschweres Geschutz, das schlechte Laune

verschieBt

AusGaNGE: KAMIN, AUFZUG IN DIE CHEFETAGE, TIREPPE ZUR WERKHALLE




Werkhallen

Tag und Nacht

gleiBendes elektrisches Licht und der Geruch von Metall, Maschinenol und
Losungsmittel

* rhythmische Himmern der Maschine vermischt sich mit dem monotonen
Singen der Arbeitenden an den Foérderbéandern

Die Uberarbeiteten ARBEITENDEN sind vollig in ihren Arbeiten (Verpacken, Be-
schriften, Abtransportieren oder Maschine in Stand halten) vertieft und kom-
munizieren mit niemanden.

* werden sie gestort, so gerat der Arbeitsprozess in Schlingern und Chaos folgt.

¢ Chaos macht in IWé6 Minuten den BRUTALTRUPP aufmerksam

Die GESCHENKMASCHINE, ein 5 Tonnen schweres Wunderwerk, das stetig Ge-
schenke auswirft.

* Bei einer gelungenen CHA-Proge findet sich ein Geschenk, das genau in
dieser Situation hilft.

#*




Zahlburo

* Geruch von Papier, Tinte und starken schwarzem Tee

Schreibtisch Safe

* bedeckt von unzihligen Abrech- + ein Schlussel 6ffnet die Tur

nungen * im Inneren befinden sich £500 in

* ein Memo besagt, dass dem Bru- zerknullten |-Pfund-Scheinen mit

taltrupp noch diesen Monat frist- je einem roten Schleifchen darum

los gekiindigt wird. (hat das Volumen eines groBen
Kissens)

Tagsuber

* Rascheln von Papier, Kratzen von Federn und Seufzen

Ben FieLb (27, GES 14, gnomenhafter Speichellecker, hat den Schlussel fur
den Safe am Korper versteckt, stellt sich tot, wenn es zu gefahrlich wird)

KALAKERKEN (kleine auBerirdische Insektenartige, die man zur
Ablage von Papieren dressiert hat, Schwarmintelligenz, ver-
schwinden bei Gefahr blitzschnell in den Ecken, verruckt
nach SuBigkeiten)

Nachts

¢ absolute Stille

KaTzeENFRAU JANE RosBy (47P, GES I8,
RustunGg |, IW6 3-schwanzige Leder-
peitsche, Einbrecherin mit Katzenfetisch,
bleibt vorerst in den Schatten, schnurrt
wohlig oder hisst aggressiv, konnte sich
vorstellen, gemeinsame Sache zu ma-
chen)

AuscaNGE: KaMIN, TREPPE IN DIE
FORSCHUNGSABTEILUNG, LEITER INS

BELUFTUNGSSYSTEM



Beluftungssystem

Tag und Nacht

¢ Geruch von kaltem Rattenkot
» gedimmtes griinliches Notlicht

* gleichmaBiges Wummern der Rotoren

Der Zugang zum U-Bahnsystem fuhrt vorbei an einem oder besser gesagt
durch einen

GEWALTIGEN VENTILATOR

¢ rasiermesserscharfe Rotorblatter aus Stahl
¢ baumstammdicke Kabel
* 24 Umdrehungen pro Minute, 20m Durchmesser

» Steuerungsmodul in der Rotorenmitte dreht sich mit (30TP, RusTuNG 3)

Halten sich hier fur langere Zeit Wesen auf, kommen die
RATTEN AUF RATEN (2TP (initial), VW4 Klauen und W4 Biss)

» verdoppeln jede Runde TP und ihre Angriffe

* wenn die TP auf 0 reduziert sind, gibt es eine Pause von W4 Minuten

¢ dann kommt die nachste Schar




Beyond the Wall and Other Adventures uses several terms and names that are Copyright 2000-2003 Wizards of the Coast, Inc. These terms are
used under the terms of the Open Game License v1.0a, and are designated as Open Content by that license.
All proper nouns, names, product line, trade dress, and art is Product Identity. Everything else is open game content.

Share and enjoy.

OPEN GAME LICENSE Version 1.0a

The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc. and
is Copyright 2000 Wizards of the Coast, Inc (“Wizards”). All Rights
Reserved.

1. Definitions: (a) “Contributors” means the copyright and/or
trademark owners who have contributed Open Game Content; (b)
"Derivative Material” means copyrighted material including derivative
works and translations (including into other computer languages),
potation, modification, correction, addition, extension, upgrade,
improvement, compilation, abridgment or other form in which an
existing work may be recast, transformed or adapted; (c) “Distribute”
means to reproduce, license, rent, lease, sell, broadcast, publicly
display, transmit or otherwise distribute; (d) "Open Game Content”
means the game mechanic and includes the methods, procedures,
processes and routines to the extent such content does not embody
the Product Identity and is an enhancement over the prior art and any
additional content clearly identified as Open Game Content by the
Contributor, and means any work covered by this License, including
translations and derivative works under copyright law, but specifically
excludes Product Identity. (e) “Product Identity” means product and
product line names, logos and identifying marks including trade dress;
artifacts; creatures characters; stories, storylines, plots, thematic
elements, dialogue, incidents, language, artwork, symbols, designs,
depictions, likenesses, formats, poses, concepts, themes and graphic,
photographic and other visual or audio representations; names
and descriptions of characters, spells, enchantments, personalities,
teams, personas, likenesses and special abilities; places, locations,
environments, creatures, equipment, magical or supernatural abilities
or effects, logos, symbols, or graphic designs; and any other trademark
or registered trademark clearly identified as Product identity by the
owner of the Product Identity, and which specifically excludes the
Open Game Content; (f) “Trademark” means the logos, names, mark,
sign, motto, designs that are used by a Contributor to identify itself
or its products or the associated products contributed to the Open
Game License by the Contributor (g) “Use”, “Used” or “Using” means
to use, Distribute, copy, edit, format, modify, translate and otherwise
create Derivative Material of Open Game Content. (h) “You” or “Your”
means the licensee in terms of this agreement.

2. The License: This License applies to any Open Game Content that
contains a notice indicating that the Open Game Content may only be
Used under and in terms of this License. You must affix such a notice
to any Open Game Content that you Use. No terms may be added to
or subtracted from this License except as described by the License
itself. No other terms or conditions may be applied to any Open Game
Content distributed using this License.

3. Offer and Acceptance: By Using the Open Game Content You
indicate Your acceptance of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use this
License, the Contributors grant You a perpetual, worldwide, royalty-
free, non-exclusive license with the exact terms of this License to Use,
the Open Game Content.

5. Representation of Authority to Contribute: If You are contributing
original material as Open Game Content, You represent that Your
Contributions are Your original creation and/or You have sufficient
rights to grant the rights conveyed by this License.
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Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT
NOTICE portion of this License to include the exact text of the
COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content You are copying,
modifying or distributing, and You must add the title, the copyright
date, and the copyright holder’s name to the COPYRIGHT NOTICE
of any original Open Game Content you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product Identity,
including as an indication as to compatibility, except as expressly
licensed in another, independent Agreement with the owner of
each element of that Product Identity. You agree not to indicate
compatibility or co-adaptability with any Trademark or Registered
Trademark in conjunction with a work containing Open Game Content
except as expressly licensed in another, independent Agreement with
the owner of such Trademark or Registered Trademark. The use of
any Product Identity in Open Game Content does not constitute a
challenge to the ownership of that Product Identity. The owner of any
Product Identity used in Open Game Content shall retain all rights,
title and interest in and to that Product Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game Content You must
clearly indicate which portions of the work that you are distributing
are Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish
updated versions of this License. You may use any authorized version
of this License to copy, modify and distribute any Open Game Content
originally distributed under any version of this License.

10 Copy of this License: You MUST include a copy of this License with
every copy of the Open Game Content You Distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the
Open Game Content using the name of any Contributor unless You
have written permission from the Contributor to do so.

12. Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with any of
the terms of this License with respect to some or all of the Open Game
Content due to statute, judicial order, or governmental regulation then
You may not Use any Open Game Material so affected.

13. Termination: This License will terminate automatically if You fail
to comply with all terms herein and fail to cure such breach within 30
days of becoming aware of the breach. All sublicenses shall survive the
termination of this License.

14. Reformation: If any provision of this License is held to be
unenforceable, such provision shall be reformed only to the extent
necessary to make it enforceable.

15. COPYRIGHT NOTICE
Open Game License v 1.0a Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc.

Beyond the Wall and Other Adventures, Copyright 2012-2023,
Flatland Games, llc.

System Reference Document Copyright 2000-2003, Wizards of the
Coast, Inc.; Authors Jonathan Tweet, Monte Cook, Skip Williams,
Rich Baker, Andy Collins, David Noonan, Rich Redman, Bruce R.
Cordell, John D. Rateliff, Thomas Reid, James Wyatt, based on
original material by E. Gary Gygax and Dave Arneson.



AELF OPEN LICENSE VERSION 1.0a
Defined Terms are listed in Section 13.

1. CONSIDERATION AND GRANT: In consideration for Your agreement
to abide by the terms of this License, Mythmere Games LLC and each other
Contributor grants You an irrevocable, perpetual, worldwide, royalty-free,
non-exclusive license to Use the AELF Open Gaming Content that such
Contributor has contributed under this License. By Using AELF Open
Gaming Content under this License, You accept the terms of this License.

2. CONTRIBUTION OF OPEN CONTENT: AELF Open Gaming Content
may be contributed by any Contributor, and if so contributed may be Used
by You, under the terms of this License. In connection with the contribu-
tion, Distribution, or Use of any AELF Open Gaming Content under this
License, no terms or conditions may be added to or subtracted from this
License except as expressly described herein.

3. OTHER USAGE BY CONTRIBUTOR: Material that any Contributor
contributes as AELF Open Gaming Content may also be released by that
Contributor under one or more other licenses so long as it does not include
AELF Open Gaming Content that was created by another Contributor
without such other Contributor’s separate consent. However, such other li-
censes must be independent of this License: they may not add or subtract
terms or conditions to the use of the AELF Open Gaming Content under
this License, nor may they affect the validity of the contribution or the
rights of Use of such AELF Open Gaming Content hereunder.

4. REQUIREMENTS FOR CONTRIBUTING AELF OPEN GAMING
CONTENT: If You are contributing material as AELF Open Gaming Con-
tent, You represent that Your contributions are Your original creation and/
or You have sufficient rights to grant the rights conveyed by this License
(which may include, without limitation, through a Creative Commons
CC-BY or CCo license grant or another permanent licensing arrangement
that allows any use of the intellectual property without any restriction on
use other than attribution). Once the material is contributed, it is subject to
the grant included in Section 1 and all other terms and conditions of this
License. If your material is derived from a Creative Commons CC-BY Li-
cense grant, you must require the proper attribution to this upstream ma-
terial by those using your material under this license. Material derived from
a Creative Commons License that includes the designators SA, ND, or NC,
which restrict the use of the material by downstream users, may not be
contributed as AELF Open Gaming Content under this License.

5. NOTICES: In order to Use any AELF Open Gaming Content under this
License: (a) You must include a copy of this License in any material in which
you Use such AELF Open Gaming Content; (b) in that copy of this License,
You must update the COPYRIGHT NOTICE in Section 14 below to include
(i) the exact text of the COPYRIGHT NOTICE from any AELF Open Gam-
ing Content contributed by anyone else that You are Using, and (i1) the title,
the copyright date, and the copyright holder’s name of any AELF Open
Gaming Content you are contributing, and (iii) any attributions required
under a Creative Commons License or similar permitted open license for
the use of any content under either clause (i) or clause (ii); and (¢) You must
prominently (immediately before the copy of the license required under (a)
above, and also on the title page of the work, if possible) include in your work
the following statement: “This work includes AELF Open Gaming Content,
which may only be used under the terms of the AELF Open License version
1.0a. This product is not endorsed or reviewed by Mythmere Games LLC or
any other contributor of AELF Open Gaming Content and does not repre-
sent the views of Mythmere Games LLC or any other contributor.”

6. USE OF PRODUCT IDENTITY: This license does not grant to You any
rights in any Product Identity, and the owner of any Product Identity shall
retain all rights, title and interest in and to that Product Identity. However,
where rights of fair use or other exceptions or limitations on copyright or
similar law apply to any Product Identity, such rights, exceptions, and lim-
itations supersede a claim of Product Identity under the terms of this Li-
cense, but do not exempt You from any notice requirements in Section 5.
The inclusion of any Product Identity in any work that includes AELF Open
Gaming Content does not constitute a challenge to the ownership of that
Product Identity.

7.NONEED TO CONTRIBUTE: Using AELF Open Gaming Content under
thislicense does not require you to contribute any new AELF Open Gaming
Content. If you do contribute new AELF Open Gaming Content, it must be
clearly identified as such.

8. USE OF CONTRIBUTOR CREDITS: You may not market or advertise
AELF Open Gaming Content using the name of any Contributor unless You
have written permission from the Contributor to do so. You may include a
statement of compatibility if the Contributor has set forth terms for state-
ments of compatibility or if your statement complies with relevant law re-
garding trademarks.

9. PRIVITY OF CONTRACT: In any dispute hereunder, only the Contribu-
tors of content Used by You are considered to be in privity of contract with
You. No other person shall be deemed a third-party beneficiary of this Li-
cense with respect to You.

10. INABILITY TO COMPLY: If it is impossible for You to comply with any
of the terms of this License with respect to some or all of the AELF Open
Gaming Content due to statute, judicial order, or governmental regulation,
then You may not Use any AELF Open Gaming Content so affected.

11. TERMINATION FOR FAILURE TO COMPLY WITH LICENSE: This
License (under all versions present and future) will terminate automatical-
ly, but only as to You (and to all of Your affiliates and subsidiaries), if You fail
to comply with any of the terms hereof and You do not cure such failure
within 30 days of becoming aware of it. If the License has so terminated
with respect to You, it may only be reinstated if all Contributors of the rele-
vant content Used by You, who were adversely affected by Your failure to
comply, waive such failure in writing. However, no such termination shall
affect the license of any AELF Open Gaming Content (whether contributed
by the person as to which this License has terminated or by any other per-
son) unéier this License to any persons as to which this License has not ter-
minated.

12. OTHER PROVISIONS: (a) If any provision of this License is held to be
unenforceable, such provision shall be reformed only to the extent neces-
sary to make it enforceable. (b) You agree that before you use this License,
you will seek such advice, including legal counsel, as you deem appropriate,
and will take such advice into consideration before using this License. As a
result, the interpretation of this License shall not be construed against the
drafter. (¢) This License shall be governed by and construed in accordance
with the laws of the State of Texas.

13. DEFINED TERMS: This License includes certain defined terms, which
may be identified by the use of a capital letter. (a) “AELF Open Gaming
Content” means any content clearly identified as AELF Open Gaming
Content by a Contributor in any work covered by this License and any ma-
terial that is purely numerically or game-mechanically derived from such
content; (b) “Contributors” means Mythmere Games LLC and each other
copyright and/or trademark owner who has contributed AELF Open
Gaming Content under this License; (c) “Derivative Material” means mate-
rial based on pre-existing copyrighted material, including translations
(including translations into computer languages), modifications, correc-
tions, additions, extensions, upgrades, improvements, compilations,
abridgments, or any other form in which the pre-existing work may be re-
cast, transformed or adapted; (d) “Distribute” means to reproduce, license,
rent, lease, sell, broadcast, publicly display, transmit, or otherwise distrib-
ute; (e) “Product Identity” means any trademark, any tradename, or any
material subject to copyright, in each case in any work covered by this Li-
cense, that is not clearly identified as AELF Open Gaming Content by the
Contributor that owns such intellectual property; Product Identity may
include such things as product and product line names; logos and identify-
ing marks including trade dress; artifacts; creatures; characters; stories,
storylines, plots, thematic elements, dialogue, incidents, and language;
artwork; symbols, designs, depictions, likenesses, formats, or poses; con-
cepts; themes; graphic, photographic and other visual or audio representa-
tions; names and descriptions of characters, spells, enchantments, person-
alities, teams, personas, likenesses, and special abilities; places, locations,
and environments; equipment; and magical or supernatural abilities or ef-
fects; (f) “Use”, “Used” or “Using” means to use, Distribute, copy, edit, for-
mat, modify, translate and otherwise create Derivative Material of AELF
Open Gaming Content; and (g) “You” or “Your” means alicensee under this
License.

14. COPYRIGHT NOTICE

a) Notice. Weihnachtsmonsterkompendium includes AELF Open Gaming
Content, which may only be used under the terms of the AELF Open Li-
cense version 1.0a. This product is not endorsed or reviewed by Mythmere
Games LLC or any other contributor of AELF Open Gaming Content and
does not represent the views of Mythmere Games LLC any other contribu-
tor.

b) Designation of AELF Open Game Content. (Animiertes Spielzeug,
Krampus, Lebkuchengolem, Weihnachtselfen): The entire text description
of "Animiertes Spielzeug", "Krampus", "Lebkuchengolem" and "Weihnacht-
selfen” are designated as AELF Open Game Content. No other material is
designated as AELF Open Game Content, with the exception of pre-exist-
ing AELF Open Game Content and material that is AELF Open Game
Content by definition.

¢) Product Identity. System Matters Verlag is designated as Product Identi-
ty, along with Verlies Navidad, and all art and cartography included in the
ARTIKELNAME

d) Required Attributions. Weihnachtsmonsterkompendium is compatible
with the Swords & Wizardry rules. Swords & Wizardry, S&W, and Myth-
mere Games are trademarks of Mythmere Games LLC and Jedamzik &
Neugebauer GbR/System Matters Verlag is not affiliated with Mythmere
Games LLC.

[END OF LICENSE]
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